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DEPARTAMENTO DA MARIÑA 


Cuartel xeral do Corpo de Mariña dos Estados Unidos 
Washington, DC 20380-1775 


18 de febreiro de 1999 


PRÓLOGO 


1. FINALIDADE 


Os marines actuais operan dentro dun continuo de forza onde o conflito pode cambiar de baixa intensidade a 
alta intensidade en cuestión de horas. Os marines tamén participan en moitas operacións militares 

distintas da guerra, como misións de mantemento da paz Ou operacións de evacuación de non combatentes, 
onde a forza mortal pode non estar autorizada. Durante os combates non combativos, os marines deben 
determinar se unha situación xustifica a aplicación da forza mortal. Ás veces, os marines deben decidir 

en cuestión de segundos porque das súas accións dependen as súas vidas Ou as dos demais. Para tomar 

a decisión correcta, os marines deben comprender as técnicas de combate corporal letal e non letal 
necesarias para xestionar a situación de forma responsable sen aumentar a violencia innecesariamente. 


A Publicación de Referencia do Corpo de Mariña (MCRP) 3-02B, Close Combat, ofrece as tácticas, técnicas 
e procedementos do combate corpo a corpo dos Marines. Tamén proporciona a base doutrinal para o 
Programa de adestramento de combate preto do Corpo de Mariña (MCCCTPJ). 


2. ÁMBITO 


Esta publicación guía aos marines individuais, xefes de unidades e instrutores de combate corpo a corpo nas 
tácticas, técnicas e procedementos adecuados para o combate corpo a corpo. MCRP 3-02B non pretende 
substituír a supervisión por parte dos xefes de unidade apropiados e a instrución de combate corpo a 

corpo por instrutores cualificados. A súa función é garantir a normalización e execución de tácticas, técnicas e 
procedementos en todo o Corpo de Mariña. 


3. SUPERSESIÓN 


MCRP 3-02B substitúe a Fleet Marine Force Manual (FMFM) 0-7, Close Combat, do 9 de xullo de 1993. 
Hai diferenzas significativas entre as dúas publicacións. 
MOCRP 3-02B debe revisarse na súa totalidade. 
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4. AVISO 


As técnicas descritas nesta publicación poden causar lesións graves ou a morte. A aplicación práctica 
no adestramento destas técnicas realizarase en estrita conformidade cos plans de lección aprobados 
de Entry Level Close Combat, Close Combat Instructor (CCI) e Close Combat Instructor Trainer (CCIT). 
Cando exista perigo grave, o lector é alertado polo seguinte: 


AVISO 


5. CERTIFICACIÓN 


Revisada e aprobada esta data. 


POR DIRECCIÓN DO COMANDANTE DO CORPO DE MARINA 


JE RHODES 


Tenente Xeral do Corpo de Mariña dos Estados Unidos 
Comandante xeral 
Comando de Desenvolvemento de Combate do Corpo de Mariña 


DISTRIBUCIÓN: 144 000066 00 


Machine Translated by Google 


DESCRIPCIÓN DO COMBATE PRÓXIMO 


1. Finalidade do combate corpo a corpo unha persoa cumpre coas esixencias impostas por outra 
persoa. Este rango de accións coñécese como un continuo 
de forza. O continuo de forza é 

O combate corpo a corpo é o enfrontamento físico 


entre dous Ou máis opoñentes. Implica técnicas de loita 
armadas e desarmadas e letais e non letais que van 
desde o cumprimento forzado ata a forza mortal. O 
propósito do combate corpo a corpo é executar técnicas 


armadas e desarmadas para producir resultados letais 
e non letais. As técnicas sen armas inclúen o combate 


concepto de que hai unha ampla gama de accións 
posibles, que van desde comandos de voz ata aplicación 
de forza mortal, que poden usarse para gañar e manter o 
control dunha situación potencialmente perigosa (MCO 
5500.6 , Armado de seguridade e Persoal de aplicación da 
lei [LE] e uso da forza). O continuo de forza consta de 
cinco niveis que se corresponden co comportamento das 


USA e AS 2 - persoas implicadas e as accións que empregan os 
técnicas armadas inclúen técnicas aplicadas cun rifle, marines para xestionar a situación (ver a táboa seguinte). 
baioneta, coitelo, bastón ou calquera arma de 


oportunidade. 


Corpo a corpo e a defensa contra as armas de man. As 


As técnicas de combate corpo a corpo execútanse nos 
niveis tres, catro e cinco. 


Nivel 1: conforme (cooperativo) 


O suxeito cumpre con ordes verbais. 
As técnicas de combate corpo a corpo non se aplican. 


2. Continuo de Forza 


Os marines atoparanse en situacións de combate e non 

combativas. O nivel de ameaza nestas situacións pode 

subir e baixar varias veces en función das accións dos 

infantes de marina e das persoas implicadas. A escalada O suxeito resiste ás ordes verbais pero cumpre 

da forza detense cando inmediatamente a calquera control de contacto. As técnicas de 
combate corpo a corpo non se aplican. 


Nivel 2: Resistente (Pasivo) 


Continuo de Forza 


[O O 
Conforme (cooperativo) 
Resistente (pasivo) 
Resistente (Activo) 
Agresivo (dano corporal) 


Agresivo (dano corporal grave/ Forza mortal 
Morte 


Nota: O sombreado indica os niveis nos que os marines usan técnicas de combate corpo a corpo. 


Machine Translated by Google 


vi 


MCRP 3-02B 


Nivel tres: resistente (activo) 


O suxeito demosira inicialmente resistencia física. Os marines 
usan técnicas de cumprimento para controlar a situación. O nivel 
tres incorpora técnicas de combate corpo a corpo para forzar 
fisicamente a un suxeito a cumprir. As técnicas inclúen: 


I Asesoras de acompañamento. 

I Golpes abraiantes de mans suaves. 

| Cumprimento da dor mediante a manipulación articular e O 
uso de puntos de presión. 


Nivel catro: agresión (dano 
corporal) 


O suxeito pode atacar fisicamente aos marines, pero el 


non usa arma. Os marines usan tácticas defensivas para 
neutralizar a ameaza. As tácticas defensivas inclúen as 


seguintes técnicas de combate corpo a corpo: 


I Bloques. | 

Folgas. 

Il Patadas. 

I Procedementos de cumprimento da dor mellorados. 
I Bloques e golpes Nightstick. 


Nivel cinco: agresión (danos 
corporais graves/morte) 


O suxeito adoita ter un arma e matará Ou fere gravemente a 
alguén se non se detén inmediatamente e controla. 


Normalmente, para controlar o suxeito, Os marines aplican 
unha forza mortal mediante o uso dunha arma de fogo, pero 
tamén poden usar técnicas de combate corpo a corpo armados 
e desarmados. 


3. Conceptos tácticos do 
Corpo de Mariña 


As técnicas de combate corpo a corpo admiten os seguintes 


conceptos tácticos clave do Corpo de Mariña. Os conceptos non 
son ideas independentes senón que hai que combinar 


conseguir un efecto que é maior que o seu separado 
suma. 


Acadar unha Decisión 


Lograr unha decisión é importante no combate corpo a 

corpo. Unha loita indecisa malgasta enerxía e posiblemente 

as vidas dos marines. Tanto se a intención é controlar a un 
oponente mediante a contención como se defender na guerra, 
Os marines deben ter un propósito claro antes de participar nun 
combate corpo a corpo e actuar de forma decidida unha vez 
que se enfrontan. 


Obter unha vantaxe 


Un principio básico das artes marciais é usar a forza e O 
ímpetu do oponente contra el para gañar máis influencia do 
que os propios músculos poden xerar, e conseguir así unha 
vantaxe. No combate corpo a corpo, os marines deben 
explotar todas as vantaxes sobre un opoñente para garantir un 
resultado exitoso. Isto pode incluír o emprego de varias armas 
e técnicas de combate corpo a corpo que suporán un 

dilema ao opoñente. Conseguir a sorpresa tamén pode 
aumentar moito o apalancamento. Os marines intentan 
sorprender a través do engano, o furtivismo e a ambigúidade. 


Velocidade 


Os marines usan a velocidade para gañar a iniciativa e 
vantaxe sobre o inimigo. No combate corpo a corpo, a 
velocidade e a violencia do ataque contra un opoñente 
proporciona aos marines unha clara vantaxe. 

Os marines deben coñecer e comprender os conceptos básicos do 
combate corpo a corpo para que poidan actuar instintivamente 

con rapidez para executar técnicas de combate corpo a corpo. 


Adaptación 

O combate corpo a corpo pode caracterizarse por fricción, 
incerteza, desorde e cambios rápidos. Cada situación é unha 
combinación Única de factores cambiantes que non se poden 
controlar con precisión ou certeza. Por exemplo, unha misión 
de control de multitudes pode pedir que os marines empreguen 
varias técnicas que van desde a contención non letal ata 
aplicacións máis contundentes. Os marines que se adapten 
rapidamente terán unha vantaxe significativa. 


Machine Translated by Google 


vii 


Combate corpo a corpo 


Aproveitando O éxito explotar calquera vantaxe de forma agresiva e 
Normalmente, un inimigo non adoita renderse SS ss aque SS a SS de 

simplemente porque estaba en desvantaxe. SS — 8 cren cao PETO 8 [SA 7 É 
Os marines non poden contentarse con obter eben explotar o éxito usando todas as vantaxes que se poidan obte 
vantaxes nunha situación de combate corpo a corpo. Deben 


(en branco inverso) 
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CAPÍTULO 1 


FUNDAMENTOS DO COMBATE PRÓXIMO 


Este capítulo describe todas as técnicas para unha persoa diestra. 
Non obstante, todas as técnicas pódense executar desde calquera lado. 


A Mariña está representada en utilidades de camuflaxe. O adversario represéntase 
sen camuflaxe. 


Os fundamentos do combate corpo a corpo inclúen rangos, Durante calquera enfrontamento, estes rangos poden 
armas do corpo, áreas obxectivo do corpo e puntos de presión do difuminarse ou poden pasar rapidamente dunha a outra ata que 
corpo. Estes fundamentos forman a base de todas as técnicas o opoñente sexa derrotado ou se resolva o conflito. 


de combate corpo a corpo. 
Proporcionan aos marines un marco común independentemente 
do tipo de enfrontamento ou das técnicas empregadas. Se os 


Long Range 


marines aplican estes fundamentos correctamente nunha situación 
Durante os enfrontamentos a longo alcance, os combatentes 


de combate corpo a corpo, poden salvar as súas vidas ou a 


dos seus compañeiros mariños. enfróntanse entre si con rifles, baionetas, paus Ou ferramentas 


de atrincheiramento. Vexa a figura a continuación. 


1. Rangos de combate corpo a corpo 


Os combates corpo a corpo ocorren dentro de tres rangos: 
longo alcance, medio e preto. 
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Gama media 


Durante os enfrontamentos de rango medio, os combatentes 
enfróntanse entre eles con coitelos, puñetazos ou patadas. 


Rango próximo 


Durante os enfrontamentos a corta distancia, os combatentes 
agárranse. Os compromisos a corta distancia tamén inclúen golpes 
de cóbado, golpes de xeonllos e agarres. 


2. Armas do Corpo 


Mans e Brazos 


As mans, os antebrazos e os cóbados son as armas individuais do 
brazo. As mans constan de varias áreas que se poden usar 
como armas: puños, bordos das mans, palmas das mans e dedos. 


MCRP 3-02B 


Puños. Para minimizar as lesións 
aos puños, Os marines usan os 
seus puños como armas para 
atacar áreas de tecidos 

brandos como a gorxa. As 


superficies de impacto dos puños 
son OS dous primeiros nudillos 
das mans ou as partes 

carnosas das mans baixo os 
dedos pequenos. 


Borde da man. Os marines usan 
O gume da man (filo do coitelo) 
como arma. 


Os mariños usan o bordo da man 
para golpear os tecidos brandos. 


demandar áreas. 


Palmas. Debido ao acolchado 


da palma, os marines usan os 
talóns das palmas 
golpear, parar e/ou bloquear. 


Dedos. Os marines usan O 

Os dedos para rasgar, rasgar e 
rasgar áreas de tecido brando (por 
exemplo, ollos, gorxa, ingle). 


Antebrazos. Os marines usan os antebrazos como ferramenta 
defensiva para desviar ou bloquear os ataques. Os antebrazos 
tamén se poden usar como armas de impacto para danar ou 
romper as articulacións e membros do opoñente. Os marines 
sofren menos autolesións cando se realizan ataques 
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cos antebrazos que cando se realizan folgos 


con puños e dedos. 


Cóbados. Os marines usan os cóbados como armas de 
impacto. Debido á curta distancia necesaria para xerar enerxía, 
os cóbados son excelentes armas para atacar durante o 
combate corpo a corpo. 


Pernas 


As pernas son máis poderosas que calquera outra arma do 
Corpo e son menos propensas a sufrir lesións ao golpear. Os 
pés están protexidos por botas e son a opción preferida para 
golpear. 


Pés. Os marines usan as puntas dos pés, os empeines e os 
dedos dos pés para patear a un opoñente. Os marines usan a 
punta cortante dos tacóns e os tacóns para pisar un opoñente. 
Os marines deben levar botas cando golpean cos dedos 

dos pés. 


Xeonllos. Do mesmo xeito que os cóbados, os xeonllos son 
excelentes armas no campo preto do combate corpo a corpo. 
Os golpes de xeonllos son máis efectivos mentres se loita preto 
dun opoñente onde as patadas non son prácticas. A área 
inguinal do adversario é un obxectivo ideal para o golpe de 
xeonllo se está de pé. Os golpes de xeonllos poden producir a 


Mandibula 


Extremidades 


Extremidades 


ataque secundario devastador á cara dun opoñente tras un 
ataque inicial que lle fixo dobrar a cintura. 


3. Áreas obxectivo do corpo 


Durante o combate corpo a corpo, os marines esfórzanse por 
atacar as áreas accesibles ao obxectivo do corpo do opoñente. O 
As áreas de fácil acceso variarán con cada situación e ao 
longo do compromiso. As áreas obxectivo divídense en cinco 
grandes grupos: cabeza, pescozo, tronco, ingle e 
extremidades. A figura inferior ilustra as áreas obxectivo do 
corpo. 


Cabeza 


As rexións vulnerables da cabeza son os ollos, o templo, o 
nariz, as orellas e a mandíbula. Un dano masivo na cabeza 
mata a un opoñente. 


Ollos. Os ollos son obxectivos excelentes porque son áreas de 
tecido brando que non están protexidas por ósos ou músculos. 
Os ataques a esta área poden facer que o oponente protexa 

a zona coas mans, permitindo 

Marines para executar un ataque secundario a outros 


Ó Vértebras cervicais 


Costelas 
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áreas de destino mentres o opoñente usa as súas mans para 
protexer os ollos. 


Templo. O templo é unha das ar-eas máis fráxiles da cabeza. 
Golpes poderosos ao rival 
templo causa danos permanentes e morte. 


Nariz. O nariz é moi sensible e se rompe facilmente. Un 
ataque a esta área provoca o rego involuntario e o peche dos 
ollos do opoñente, facéndoo vulnerable a ataques 
secundarios. 

Non obstante, a través do adestramento, os individuos poden 
acondicionarse para soportar ataques no nariz. 

Polo tanto, calquera ataque ao nariz debe realizarse con 
potencia. 


Orellas. Os ataques aos oídos poden provocar a rotura do 
tímpano. Pero isto pode non deter nin sequera distraer a un 


opoñente a menos que os marines lancen o ataque con 
poder. 


Mandiíbula. A rexión da mandíbula, cando se golpea con forza, 
deixa inconsciente ao opoñente. Os golpes na mandíbula 
causan feridas dolorosas nos dentes e nos tecidos circundantes 
(por exemplo, beizos, lingua), pero o risco de autolesións é 
grande a menos que os marines ataquen cun obxecto duro 
como UN casco, unha culata de rifle ou unha bota. tacón. 


Pescozo 


A parte frontal do pescozo, ou zona da garganta, é unha zona 
de tecido brando que non está cuberta pola protección natural. 
O dano a esta rexión fai que a traquea do opoñente se inche, 
pechando as súas vías respiratorias, o que pode levar á morte. 


Seo carotídeo. O seo carotídeo está situado a ambos os 


dous lados do pescozo xusto debaixo da mandíbula. Os golpes 
no seo carotídeo restrinxen o fluxo sanguíneo ao cerebro, 


causando a perda de conciencia Ou a morte. 


Vértebras cervicais. As vértebras cervicais na parte 


posterior do pescozo, desde a base do cranio ata a parte 
superior dos ombreiros, contén a medula espiñal, que é O 
enlace do sistema nervioso co cerebro. 

O peso da cabeza e a falta de masa muscular grande permiten 
danos nas vértebras cervicais 
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e medula espiñal. Un dano excesivo nesta zona provoca 
dor, parálise ou morte. 


Torso 


Clavícula. A clavícula (ou clavícula) do opoñente 


pode ser facilmente fracturado, causando a inmobilización de 
o brazo. 


Plexo solar. Os ataques ao plexo solar ou ao centro do 
peito do opoñente poden derrubarlle o alento e inmobilizalo. 


Costelas. Os danos nas costelas do rival inmobilizano. Tamén 
pode causar trauma interno. 


Riles. Os ataques poderosos aos riles do opoñente provocan 


inmobilización, danos permanentes ou 
morte. 


Ingle 


A zona da ingle é outra área de tecido brando que non está 
cuberta pola protección natural. Calquera dano a este ar-ea fai 
que o opoñente protexa involuntariamente a súa zona lesionada, 
xeralmente coas mans Ou coas pernas. Nos opoñentes 
masculinos, o escroto é o obxectivo principal xa que mesmo 

un accidente próximo provoca dor severa, contracción dos 
músculos abdominais inferiores, deterioro da súa postura e 
posible trauma interno. 


Extremidades 


Poucas veces un ataque ás extremidades do opoñente 
(brazos e pernas) causará a morte, pero son áreas de destino 
importantes no combate corpo a corpo. O dano nas 
articulacións do opoñente provoca a inmobilización. 


4. Puntos de presión do corpo 


Hai nervios no corpo humano Que, cando se aplica presión 
OU cando son golpeados, permiten aos marines controlar un 
suxeito a través do cumprimento da dor. Os marines usan 
puntos de presión para controlar un opoñente cando a forza 
mortal non está autorizada. 

Tamén usan puntos de presión para suavizar ou distraer a un 
oponente para que se poida empregar unha técnica letal Ou 
non. A figura da páxina 1-5 ilustra 
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puntos de presión do corpo. Os marines executan 
ataques a puntos de presión mediante: 


I Patear ou golpear rapidamente puntos de presión. 
I Aplicando lentamente presión constante á presión 
puntos. 


Nervio infraorbitario 


O nervio infraorbitario está xusto debaixo do nariz. 
Os mariños aplican presión a este nervio cun dedo Índice 
para controlar ao opoñente. 


Proceso mastoideo 


O proceso mastoideo está detrás da base da orella e debaixo do 
bordo da mandíbula. Os mariños aplican presión cara a dentro e 


cara arriba a este punto de presión cos dedos para distraer e controlar 


ao opoñente. 


Mastoid 
Process 


Pressure 
Point on 
the Hand 


Polca o 


AS 


Pressure 
Points 
on the Foot 


Peroneal 
Nerve 


Muesca yugular 


A escotadura yugular está na base do pescozo na 
escotadura formada no centro da clavícula. Mariños 


aplique presión cun movemento rápido e punzante co 
dedo índice. Os golpes na escotadura yugular causan 
graves danos. 


Plexo braquial (atado) 


O plexo braquial (atado) está na parte frontal do ombreiro 


na articulación. Os golpes e a presión aplicadas coa man 
son eficaces neste nervio. 


Nervios radiais 


Os nervios radiais están no interior dos antebrazos ao 


longo dos ósos do radio. Os golpes e a presión aplicados 
coa man ao nervio radial serven como técnica de 
suavización. 


Y Infraorbital 


Brachial Plexus 
- (Tie In) 


Radial 
Nerve 


Femoral 
Nerve 
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Nervio cubital 
Os nervios cubital están na parte exterior dos antebrazos ao 


longo dos ósos cubital. Os golpes e a presión aplicados coa 
man ao nervio cubital serven como técnica de suavización. 


Punto de presión na man 


As mans conteñen un punto de presión na rede entre os dedos 
polgares e índices onde se unen OS dous ósos dos dedos. 


Para forzar a un oponente a suavizar Ou soltar O seu agarre, OS 
marines aplican presión cos seus dedos Índices sobre este punto 
de presión ou golpean este punto de presión cos puños. 


Nervios Femorais 


Os nervios femorais están no interior das coxas ao longo dos 
ósos do fémur. Os golpes no nervio femoral serven como 
técnica de suavización. 


Nervios peroneos 


Os nervios peroneos están na parte exterior das coxas ao longo 
dos ósos do fémur. Os golpes no nervio peroneo serven como 
técnica de suavización. 


Puntos de presión nos pés 


Hai puntos de presión nos pés que, cando se aplica presión ou 
cando son golpeados, serven para suavizar Ou distraer ao rival. 
Os mariños aplican presión coa punta, o bordo ou o talón das 
súas botas nos seguintes puntos: 


I A muesca debaixo da bola do nocello. 


| O centro superior do pé, por riba dos dedos. 


[A parte superior do pé onde a perna e o pé 
coñecer. 


5. Postura básica do guerreiro 


Conseguir unha postura sólida é fundamental para a estabilidade 
e O movemento en calquera enfrontamento de combate corpo a 
Corpo. A postura básica do guerreiro proporciona a base para a 
estabilidade e o movemento necesarios para executar técnicas 
de combate corpo a corpo. Para executar 
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A postura básica do guerreiro, os marines separaban os pés, 
as mans arriba, os cóbados cara abaixo e o Queixo abaixo. 


Pés separados 


Coloque os pés separados ao ancho dos 


ombreiros. 


Manteña a cabeza cara adiante e os 


ÁS SA, ollos no opoñente, dá un medio paso 
E ES $ A ? 
FFRNTO adiante co pé esquerdo e xira sobre os 
a ÓN 


ó “ES: NON 


talóns para que as cadeiras e os 


LO 
. LU dia ombreiros estean nun ángulo de 
aproximadamente 45 graos cara á 


dereita. 


Distribuír o peso corporal uniformemente 
en ambas as pernas. Dobre lixeiramente 


Os xeonllos. 


Mans arriba 


Enrola os dedos de forma natural na palma da man. Coloque 
o polgar entre os dedos índice e medio. Non apertas os puños. 


Apretar os puños aumenta a tensión muscular nos antebrazos e 
diminúe a velocidade e o tempo de reacción. 


Leve as mans á cara ao nivel do Queixo, coas palmas das mans 
enfrontadas. Manteña os puños en alto 

o suficiente para protexer a cabeza, pero non tan alto como 
para bloquear o campo de visión. Garantir o contacto visual 
continuo co adversario. 


Cóbados dentro 


Mete os cóbados preto para protexer o corpo. 


Chin Down 


Baixa o queixo para aproveitar a protección natural que 
proporcionan os ombreiros. 
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6. Ángulos de aproximación e movemento 


Os marines usan o movemento para controlar un enfrontamento 


e manter unha vantaxe táctica. O movemento aumenta a 
potencia e maximiza o impulso. Ao moverse ao redor do 
opoñente, os marines acceden a diferentes áreas obxectivo do 
corpo do opoñente. 

O movemento permite aos marines usar diferentes armas do 
corpo e diferentes técnicas de combate corpo a corpo para 
atacar áreas específicas. 


Ángulos de aproximación 


Os marines móvense a calquera lugar dentro dun círculo de 
360 graos arredor do opoñente para obter unha vantaxe 
táctica. Este círculo proporciona acceso a diferentes obxectivos 
áreas do corpo do opoñente. 


Cando se enfrontan a un opoñente, os marines móvense nun 45- 
ángulo de graos a cada lado do opoñente. Moverse nun ángulo 
de 45 graos evita o golpe do opoñente e pon aos marines 

na mellor posición para atacar ao rival. Os marines deben 

evitar estar directamente diante dun opoñente durante un 
enfrontamento. Se un marine está directamente diante dun 
opoñente, o opoñente pode confiar no seu impulso cara adiante 
e poder lineal para aproveitar a vantaxe táctica. 


Movemento 


Os marines deben saber moverse en todas as direccións 


mantendo a postura básica do guerreiro. Durante calquera 
movemento, non se deben cruzar as pernas nin os pés. Unha 
vez completado un movemento, o básico 

a postura do guerreiro debería retomarse. Manter a postura 
básica do guerreiro protexe aos marines e ponos na posición 
adecuada para lanzar un ataque contra un opoñente. 


Nota: antes de que comece o movemento do corpo, os 
marines xiran rapidamente a cabeza cara á nova dirección. 
Canto máis rápido xire a cabeza, máis rápido se move o corpo 
e máis rápidos os marines logran contacto visual co 
opoñente. 


Adiante á Esquerda. Para avanzar cara á esquerda desde 
a postura básica do guerreiro, Os marines... 


IL Move o pé esquerdo cara adiante nun ángulo de 45 
graos do corpo (aproximadamente 12 a 15 polgadas), 
mantendo o dedo apuntado cara ao adversario. | Levar 
O pé dereito 


detrás do pé esquerdo como 


axiña que o pé esquerdo estea no seu lugar. Isto devolve 
aos marines á postura básica do guerreiro. 


Adiante á dereita. Para avanzar cara á dereita desde a 
postura básica do guerreiro, os marines... 


| Move o pé dereito cara adiante nun ángulo de 45 graos 
desde o corpo (aproximadamente de 12 a 15 polgadas). 


I Leve o pé esquerdo, co dedo apuntando cara ao 
adversario, diante do pé dereito tan pronto como este 


estea no seu sitio. Isto devolve aos marines á 
postura básica do guerreiro. 


Cara atrás cara á esquerda. Para retroceder cara á 


esquerda desde a postura básica do guerreiro, os 
marines executan o movemento cara a adiante ao revés. mariños— 


| Move o pé esquerdo cara atrás nun ángulo de 45 graos 
desde o corpo (aproximadamente 12 a 15 polgadas), 
mantendo o dedo apuntado cara ao adversario. | Levar 
O pé dereito 


detrás do pé esquerdo como 


axiña que o pé esquerdo estea no seu lugar. Isto devolve 
aos marines á postura básica do guerreiro. 


Cara atrás cara á dereita. Para retroceder cara á dereita 


desde a postura básica do guerreiro, os marines executan 
O movemento cara a adiante ao revés. 


mariños— 


IL Move o pé dereito cara atrás nun ángulo de 45 graos desde 
O corpo (entre 12 e 15 polgadas aproximadamente). 


I Leve o pé esquerdo, co dedo apuntando cara ao 
adversario, diante do pé dereito tan pronto como este 


estea no seu sitio. Isto devolve aos marines á 
postura básica do guerreiro. 
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7. Equilibrio e desequilibrio 


Balance 


En calquera situación de combate corpo a corpo, os marines deben esforzarse 
para manter o equilibrio. O último lugar para estar nunha situación de 
combate corpo a corpo é no terreo. Os mariños deben manter unha 
base forte e un centro de equilibrio baixo, Os seus pés deben 

estar separados ao ancho dos ombreiros e deben permanecer de 


punta para permitir un movemento rápido. 


Desequilibrio 

Os marines usan técnicas de desequilibrio para controlar 
a un opoñente. Estas técnicas utilízanse para lanzar un 
opoñente ao chan mentres os marines permanecen de pé, 


ou utilízanse para poñer aos marines nunha posición para 
un ataque ofensivo. 


As técnicas de desequilibrio usan o momento do opoñente 
para movelo ou lanzalo. Por exemplo, se o opoñente está 
cargando contra un marino, o marino tira do opoñente 
para conducilo ao chan. 

Do mesmo xeito, se o opoñente está tirando dun marine, O 
marino empurra ao opoñente para botalo ao chan. 


As técnicas de desequilibrio tamén dependen do poder 
xerado polo opoñente. Por exemplo, durante o combate 

un marine pode estar canso Ou superado en número. 
Dependendo da enerxía xerada e do momento do 
opoñente, o Marine emprega técnicas de desequilibrio con 
moi pouco esforzo e aínda proporciona resultados efectivos. 


Debido a que as técnicas de desequilibrio dependen do 
momento e do poder xerados polo opoñente, estas 
técnicas son particularmente efectivas para os marines 
que poden ser superados polo seu opoñente ou carecer 
da forza do seu opoñente. 
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Ángulos de desequilibrio 
Hai oito ángulos ou direccións nos que un opoñente pode 
estar desequilibrado: adiante, atrás, dereita, esquerda, 


adiante dereita, adiante esquerda, traseira dereita e 
traseira esquerda. 


Forward 
A 


Forward Left Forward Right 


Left Right 


Rear Left Rear Right 


Rear 


Nota: os ángulos corresponden á perspectiva do mariño, 
non á do opoñente. Adiante, atrás, dereita e esquerda 

son ángulos rectos. Diante á dereita, adiante á esquerda, 
traseira dereita e traseira esquerda considéranse 
cuadrantes que están nun ángulo de 45 graos en calquera 
dirección cara diante ou atrás. 


Técnicas de desequilibrio 

Os marines desequilibran a un opoñente empurrando, 
tirando ou golpeándoo coas mans, os brazos ou O 
corpo. 


Para tirar, Os marines collen a un opoñente coas mans 
e lévano con forza cara a un dos cuadrantes traseiros ou 
cara á dereita ou á esquerda. 
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Para empurrar, Os marines agarran o opoñente coas mans Caer cara adiante, rompendo a caída cos antebrazos e as 

e mándano con forza a un dos cuadrantes dianteiros ou á palmas das mans. Os antebrazos e as mans, ata a punta dos 
dereita Ou á esquerda. dedos, deben golpear o chan simultáneamente. 


Os marines executan golpes do mesmo xeito que empurrar, 
pero usan os seus ombreiros, cadeiras e pernas en lugar das Ofrece resistencia cos antebrazos e mans para manter a 


mans para desequilibrar ao opoñente. cabeza levantada do chan. 


8. Caídas 


Os marines poden perder o equilibrio ou ser lanzados ao 
chan durante os encontros cun opoñente. 

Os marines usan técnicas de caída para absorber o impacto 
dunha caída e para volverse rapidamente de pé despois do 
ataque do opoñente. 


Caída lateral 
Tanto se caen Ou son lanzados por un opoñente, os marines 


esfórzanse por reducir a forza do impacto, evitar danos 
persoais graves e aumentar as posibilidades de supervivencia. 
As técnicas de caída usan o 

grandes músculos do corpo (espaldas, coxas, nádegas) para Traia o brazo dereito polo corpo para que a man quede ao lado 
protexer os órganos e Ósos vitais de lesións e inmobilización. do ombreiro esquerdo coa palma cara ao interior. 


Os marines executan unha caída lateral para romper unha 


caída lateral. Para executar a caída lateral, marines... 


Caída Fronte 
Os marines executan unha caída frontal para romper unha 


caída na fronte. Para executar a caída frontal, os marines... 


Dobra os cóbados e coloque as palmas cara a fóra en posición 
de estenderse e absorber o impacto da caída. 


Caer de lado, rompendo a caída co brazo dereito golpeando 


O chan e facendo contacto dende o ombreiro Ou o antebrazo 
ata a man. 


Ao mesmo tempo, mete o queixo e mantén a cabeza 
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levantado do chan. O queixo debe estar metido no peito en Cae cara atrás e golpea o chan cos antebrazos e as mans 
todo momento para evitar o latigazo. para absorber o impacto da caída e manter a cabeza fóra 


do chan. 


Estira a perna dereita para facer contacto co chan e para Rodamento de ombreiros cara adiante 
distribuír e absorber o impacto. . . -. 

SS j Os marines usan o rolo de ombreiro cara adiante para 
Dobra a perna esquerda, permitindo que o pé entre en 


contacto co chan. romper unha caída do ataque do opoñente e para usar o 


momento da caída para poñerse en pé rapidamente. O ideal 
é que os marines executen o rolo de ombreiros adiante ata 
unha posición de pé para que poidan seguir loitando. 

Para executar o rolo de ombreiros adiante, os marines... 


Contacta co chan coa parte traseira do antebrazo dereito e 
a parte superior do brazo. Mete o queixo no peito. 


Volver Caída 
Os marines executan unha caída de costas para romper a 


caída cando son lanzados ou caen cara atrás. Para executar 
a caída traseira, marines... 


Cruza as mans diante do peito e mete o Queixo. 


Rode sobre o ombreiro dereito, rodando en diagonal 
polas costas para aterrar na cadeira esquerda. 


Golpea o chan co brazo esquerdo, absorbendo o impacto 
do ombreiro á man, coa palma cara abaixo. 
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Manteña a perna esquerda recta para absorber o máximo Dobra a perna esquerda no momento do impacto para 

de impacto posible. A perna dereita está dobrada e o pé empuxar co xeonllo esquerdo e a perna a unha posición 

bate plano no chan. agachada e despois de pé. O impulso cara adiante debe levar 


Mariño a unha posición de pé. 


(en branco inverso) 
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CAPÍTULO 2 


TÉCNICAS DE ARMAS LETAIS E NON LETAIS 


Este capítulo describe todas as técnicas para unha persoa diestra. 
Non obstante, todas as técnicas pódense executar desde calquera lado. 


Nos debuxos, a Mariña aparece representada en utilidades de camuflaxe 
forestal; o adversario represéntase sen camuflaxe. Nas fotografías, a Mariña 
aparece representada en utilidades de camuflaxe forestal; o opoñente 
represéntase en utilidades de camuflaxe do deserto. 


1. Técnicas de baioneta Sostendo o rifle 


Para executar técnicas de baioneta, os marines sosteñen 
o rifle nunha postura básica de guerreiro modificada. Todo 


AVISO 
o movemento comeza e remata coa postura básica 


Durante o adestramento, os marines deben ter baionetas ÚÑ Ú É 
do guerreiro. Para soster o rifle, marines... 


enfundadas. Os mariños usan maniquíes de baioneta 
para practicar técnicas de baioneta. Cando practican 
técnicas de baioneta ofensivas e defensivas entre 


- # Use un agarre con man para 
estudantes, os marines usan paus de pugil. 


colle o pequeno da culata do 
rifle. Use un agarre subido para 


agarrar os protectores de 


; - - man do rifle. 
Todos os marines armados cun rifle levan baioneta. 


A baioneta é unha arma eficaz se os marines están 
adestrados adecuadamente en técnicas de baioneta 
ofensiva e defensiva. Un ataque ofensivo, como un 
empuxe, é un ataque devastador que pode acabar 
rapidamente cunha loita. As técnicas defensivas, como o 
bloqueo e a parada, poden disuadir o ataque do opoñente 
e permitir que os marines recuperen a iniciativa. A 

través dun adestramento axeitado, os marines desenvolven 
a coraxe e a confianza necesarias para usar eficazmente Técnicas de baioneta ofensiva 
unha baioneta para protexerse e destruír ao inimigo. En 
situacións nas que as tropas amigas e inimigas están 
estreitamente mesturadas e o lume de rifles e as 


granadas non son prácticos, a baioneta convértese na 
arma preferida. 


Bloquea a culata do rifle contra 
a cadeira co antebrazo dereito. 


Orienta o extremo da folla do 


rifle cara ao adversario. 


Empuxe recto. Os marines usan o empuxe directo para 
desactivar ou matar a un opoñente. É a técnica ofensiva 
máis mortífera porque causa máis trauma a un opoñente. 
As áreas obxectivo son a gorxa, a ingle ou a cara do 
opoñente. O peito e o estómago do adversario tamén son 
excelentes áreas de destino se non 
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protexidos por armaduras ou equipos de combate. Buttstroke horizontal. Os marines usan o golpe de náutica 


Para executar o empuxe recto, marines... horizontal para debilitar as defensas do opoñente, causarlle 
feridas graves ou preparalo para un golpe mortal. As áreas 
obxectivo son a cabeza, O pescozo e as pernas do opoñente. 
Para executar a náutica horizontal, os marines— 


Levante a perna esquerda e lánzase cara adiante fóra da 
bola do pé dereito mentres empuxa o extremo da lámina da 
arma cara adiante, directamente cara ao adversario. 


Da un paso adiante co pé dereito e conduce a man 


dereita cara adiante. Xire as cadeiras e os ombreiros na folga. 
Move a man esquerda cara atrás cara a 


ombreiro esquerdo. 


Retrae a arma e volve á postura básica do guerreiro. 


Slash. Os marines usan a barra para matar a un opoñente 
Ou para crear unha abertura na súa defensa. A área de 
destino é o pescozo do rival. Para executar o corte, marines... 


Estende a man esquerda cara atrás cara ao ombreiro 
esquerdo. 


Empuxe a man esquerda cara a adiante e balancea cara á 
dereita, leva a man dereita cara atrás cara á cadeira e xira 

o bordo cortante da folla cara ao pescozo do opoñente. O 
movemento é un movemento cortante polo que a folla atravesa 
O pescozo do opoñente. 


Golpe vertical. Os marines usan o golpe vertical para 


debilitar as defensas do opoñente, causar feridas graves ou 
preparalo para matar 
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golpe. As áreas obxecto de aprendizaxe son a cara ea 


cara do rival. Para executar o golpe vertical, OS 
marines... 


Da un paso adiante co pé 
dereito e conduce o 
man dereita cara arriba. 


Tire a man esquerda cara 


Esmagar. Os marines usan o golpe como técnica de 
seguimento do golpe de náutica horizontal ou vertical, 
especialmente se fallaron o obxectivo. A área de destino 

é a cabeza do rival. Para executar o golpe tras un nádego, 
OS marines... 


Avanza co pé dereito e coloca o extremo da lámina da 
arma sobre o ombreiro esquerdo e eleva o cóbado 
dereito por riba dos ombreiros. 


atrás sobre o ombreiro esquerdo. 


Dirixe os brazos cara adiante, golpeando o opoñente coa 
culata do arma. 


Técnicas de baioneta defensiva 


Parry. Os marines usan unha parada como técnica 
defensiva para redirixir ou desviar un ataque. Unha parada 
é unha lixeira redirección dun ataque lineal por parte 

dun opoñente; por exemplo, un empuxe directo ou un golpe. 
Para executar a parada, marines... 


Usa o extremo da baioneta do rifle para redirixir O cañón 
Ou a baioneta da arma do opoñente. 


t 
Bloquea a arma contra a cadeira co antebrazo dereito. 
Xira cara á dereita Ou á esquerda, movendo o extremo da 


baioneta do rifle para parar o ataque do opoñente. A 
rotación xérase a partir das cadeiras. 
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Redirixir Ou guiar a arma do opoñente lonxe do corpo 
exercendo presión contra a arma do opoñente. 


Bloque Alto. Os marines executan un bloque alto contra 
un ataque vertical que vén de alto a baixo. Para executar o 
bloque alto, marines... 


Empuxe os brazos cara arriba con forza nun ángulo de 
aproximadamente 45 graos do corpo. A arma debe estar 
sobre a parte superior da cabeza e paralela ao chan. Os 
cóbados están dobrados, pero hai suficiente tensión 
muscular nos brazos para absorber 

impactar e disuadir o ataque. 


Bloque Baixo. Os marines executan o bloque baixo 


contra un ataque vertical que vén de baixo a alto. 
Para executar o bloque baixo, os marines... 


Empuxe os brazos cara abaixo con forza nun ángulo de 
aproximadamente 45 graos do corpo. A arma 
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debe estar na cintura Ou por 


debaixo e paralela ao chan. 
Os cóbados están dobrados, 
| pero hai suficiente tensión 
muscular nos brazos para 


absorber o impacto e disuadir O 
ataque. 


Bloque esquerdo e dereito. Os marines executan un bloque 
á esquerda ou á dereita contra un golpe horizontal ou unha 


barra. Para executar o bloque esquerdo ou dereito, 
OS marines... 


Empuxe os brazos con forza cara á dereita Ou á esquerda, 
mantendo o rifle verticalmente na dirección do ataque. OS 
cóbados están dobrados, pero hai suficiente tensión muscular 
nos brazos para absorber o impacto e disuadir o ataque. 


Acción contraria tras o bloqueo. Despois de desviar o 

ataque do opoñente cun bloqueo, os marines contraatacan 
cunha barra ou cun golpe horizontal para recuperar a 

iniciativa. Non obstante, o obxectivo en calquera loita con 
baioneta é avanzar co extremo da lámina do arma para rematar 
inmediatamente a loita. 


Estratexia de grupo 


Ás veces, os marines poden enfrontarse a un opoñente como 
membro dun grupo ou a numerosos opoñentes 
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propio ou como membro dun grupo. Ao combinar 
movementos de loita con baioneta e estratexias sinxelas, 
OS marines poden vencer eficazmente ao seu opoñente 
OU adversarios. 


Estratexia ofensiva: dous contra un. Se dous loitadores 
a baioneta se enfrontan a un opoñente, os loitadores 
avanzan xuntos. 


O loitador 1 enfróntase ao opoñente mentres que o 
loitador 2 ataca de forma rápida e agresiva o flanco 
exposto do opoñente e destrúe o opoñente. 


áe---- 
á ---- 


Estratexia ofensiva: tres contra dous. Se tres 
loitadores de baioneta se enfrontan a dous opoñentes, OS 


loitadores avanzan xuntos mantendo aos seus opoñentes 
para dentro. 


e é 


Os loitadores 1 e 3 enfróntanse aos opoñentes. O loitador 
2 ataca o flanco exposto do opoñente enganchado polo 
loitador 1 e destrúe ao rival. 


QO O 


/ 


Os loitadores 1 e 2 viran e atacan o flanco exposto do 
opoñente enfrontado polo loitador 3 e destrúeno. 


Estratexia defensiva: un contra dous. Se un loitador 
é atacado por dous opoñentes, o loitador colócase 
inmediatamente no flanco do opoñente máis próximo e 
mantén a ese opoñente entre si e o outro opoñente. 


Usando o corpo do primeiro opoñente como escudo contra 
O segundo opoñente, o loitador destrúe o primeiro opoñente 


rapidamente antes de que o segundo se mova para 
axudar. 


Entón, o loitador enfróntase e destrúe ao segundo opoñente. 


Estratexia defensiva: Dous contra tres. Se dous loitadores 
son atacados por tres opoñentes, os loitadores móvense 
inmediatamente aos flancos do opoñente. 


#, x 

#, x 
, x 
, x 


[4 a 
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Os loitadores 1 e 2 atacan e destrúen rapidamente aos seus para golpear o rival co rifle. O rifle úsase como barreira. 
opoñentes antes de que o terceiro se achegue. 


seo 


O loitador 1 enfróntase ao terceiro opoñente mentres o loitador 
2 ataca O flanco exposto do opoñente e destrúe ao opoñente. 


en dO Técnica se o opoñente agarra 


(x (2 o arma por debaixo 


Normalmente un oponente tentará coller o arma ou bloqueala 
como unha acción instintiva. Se o opoñente usa un agarre 
debaixo da man para agarrar os guardamanos de 

O arma, marines... 


2. Rifle e escopeta non letais 
Técnicas de retención Atrapa os dedos máis próximos do opoñente por riba do 


nudillo co polgar para que non poida soltar o agarre. 
A maioría dos marines están armados co rifle de servizo M16A2. 


Os marines ensínaselles a manter a súa arma con eles en 
todo momento. Os marines deben estar constantemente Pa 
alerta ao seu entorno e ás persoas que se moven no seu 


contorno e arredor. Os marines poden enfrontarse a un individuo á £L 
que intenta tomar as súas armas. Se isto ocorre, os marines o 
non deberían loitar co individuo. Para manter un control b 


positivo das súas armas, os marines deben comprender e 
aplicar técnicas de retención de armas, tamén coñecidas 
como manipulación armada. As seguintes técnicas pódense 
utilizar tanto co rifle 


OU a escopeta. 


Técnica de bloqueo 


Para executar unha técnica de bloqueo, os marines... ; A E E 
q Aplique presión ósea sobre o dedo do opoñente para iniciar O 


cumprimento da dor. 
Mantéñase nunha postura defensiva. 


Usa a arma para bloquear ao opoñente empuxándoa con 
firmeza, cos cóbados dobrados. Non o intentes 
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Xire o cañón da arma cara ción é semellante a un brazo. 
arriba Ou abaixo 


rapidamente mentres Técnica se o opoñente agarra o fociño 
mantén a presión sobre a 

man do opoñente. Ao mesmo 

tempo, pivota rapidamente V 

para desequilibrar ao rival. 


Técnica se o opoñente agarra 
Arma sobrecargada 


Se o opoñente usa un agarre por arriba para agarrar o arma Se o adversario agarra o fociño da arma, 


E ; mariños— 
por arriba, os marines... 
Dn Atrapa o dedo do rival 

para manter a man no seu lugar. 
dá 
Xire o canón para colocalo sobre o antebrazo do opoñente Xire o fociño rapidamente nun movemento circular. 
e aplique presión cara abaixo. Este ac- Corte cara abaixo co fociño para soltar o agarre do 
opoñente. 


Golpes de traseiro 


Golpes coa culata 


do control de armas 
OU afastar a un 
atacante. Durante 
calquera das técnicas 


de retención, marines 
use o talón ou o bordo 


cortante da arma 


para dar golpes de 
culata ao 
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dentro ou fóra da coxa do adversario. O golpe de tope Lanza o adversario ao chan cun rápido movemento de 
interior apunta ao nervio femoral como se ilustra na foto sacudida baixando o fociño e balanceando a culata do 

da esquerda. arma. 


O golpe de tope 
exterior apunta ao 
nervio peroneo como 


se ilustra na foto da 
esquerda. Os golpes 


pódense facer no 
exterior ou no interior 


das coxas. Se unha folga 
aun lado da coxa 


falla, Ma-rines 
seguen cara atrás coa culata do arma do outro lado da 
coxa. 


Técnicas de desequilibrio 


Os marines aplican técnicas de desequilibrio para lanzar 
un opoñente ao chan e manter a posesión do arma. 


Se o opoñente agarra o arma e empurra, os marines 
non deberían empurrar a arma. Deberían- 


Móvete co impulso e o movemento do 


adversario xirando na dirección do movemento 
retrocedendo. 
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Se o adversario colle o arma e tira, 
mariños— 


Pisa o pé do rival e empurra para adiante para 
desequilibralo e levalo ao chan. 


Varrer os pés do adversario por debaixo del enganchando 
a súa perna coa perna e pateando cara atrás. 


3. Técnicas de 
retención de armas non letais 


FORO 
É 


3 


ORA 
[a a 
p La 


Moitos marines están armados coa pistola de servizo MO. 
Os marines deben manter as súas armas na súa posesión 
en todo momento. Os mariños deben estar constantemente 
atentos ao seu contorno e ás persoas que se moven no 
medio ambiente e ao redor. Os marines poden enfrontarse 


a un individuo que intenta tomar as súas armas. Para manter 


o control positivo do arma, 


e aplicar técnicas de 
retención de armas. 


Técnica 

de bloqueo 

Os marines realizan as 
seguintes técnicas de 
bloqueo se un opoñente 
intenta coller a pistola na 


funda. mariños— 


os marines deben comprender 


Coloque o corpo entre a arma e o opoñente xirando 
inmediatamente para que a arma estea lonxe do 
opoñente. 


Dar un paso atrás e afastarse do opoñente mentres 
coloca a man na empuñadura da pistola. 


Estende a man esquerda e bloquea, desvía ou golpea o 
brazo do opoñente. 


Técnica de brazo 

Os marines usan a técnica do brazo cando un opoñente 
usa a súa man dereita para coller a pistola na funda. Para 
executar a técnica do brazo, os marines— 


Atrapa a man dereita do opoñente agarrando o pulso ou 
a man do opoñente coa man dereita e aplicando presión 
contra o corpo. 
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Retrocede co pé dereito e pivota bruscamente cara 
á dereita para estar ao lado do adversario. Pivote 
sempre nunha dirección que manteña a arma lonxe 
do opoñente. 


Endereita o brazo do opoñente para aplicar un brazo. 
O brazo debe estar recto a través do torso. 


Continúa xirando cara á dereita mentres tiras cara 
atrás do ombreiro do opoñente. Esta acción 
pode romper o brazo do opoñente. 
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Coloque a man esquerda sobre a cara do opoñente e aplique 
presión cara atrás e abaixo para enfrontarse ao contrario. 


AO 


nente ao chan. A presión aplicada debaixo do nariz ou 
sobre a tráquea é igualmente eficaz. 


Técnica de pulso 


Os marines usan a técnica do pulso cando un opoñente 
agarra a súa pistola mentres está na funda coa man 
dereita. Para executar a técnica de pulso, os marines... 


Agarra o pulso ou a man do adversario coa man dereita e 
aplica presión sobre o corpo. 


Dar un paso atrás e afastarse do opoñente e xirar cara á 
dereita para que a arma estea lonxe do opoñente. Pivote 
sempre nunha dirección que manteña a arma lonxe do 
opoñente. 


Alcanza o brazo do adversario coa man esquerda e adgárralle 


a man, aplicando presión contra o seu brazo co antebrazo 
esquerdo. Executar un bloqueo de pulso. 


Incorpora a man dos segundos no candado de pulso e, 
retrocedendo co pé esquerdo, pivota cara á esquerda. 


Execute un bloqueo de pulso a dúas mans exercendo 


presión cara abaixo co polgar e xirando a man cara á 
esquerda. 


Continúa pivotando para desequilibrar ao opoñente e levalo 
ao chan. 


MCRP 3-02B 


Nota: Se o opoñente agarra a pistola coa man esquerda, os 
marines executan o candado de pulso cunha man e se 


achegan cara ao opoñente, en lugar de 
T[— 


lonxe do rival. 
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Técnicas de suavización Folgas. Se é difícil aplicar unha técnica de retención, os 
marines empregan golpes ou patadas para forzar ao 


As técnicas de retención de armas usan técnicas de $ 
opoñente a afrouxar o seu agarre. Folgas ao 


suavización aplicadas a puntos de presión. Presión ósea 


o 


e Os golpes coas mans (é dicir, o puño de martelo), os 
xeonllos e os pés tamén son técnicas de suavización 
eficaces. 


os ollos, os brazos (nervio radial) ou o ombreiro (atado do 
plexo braquial) suavizan o agarre do opoñente sobre a arma. 


Puntos de presión. Os marines usan técnicas de punto 

de presión para conseguir que o opoñente afrouxe o seu agarre. 
Os mariños usan as puntas dos dedos para aplicar presión á 
cinta entre o dedo Índice e o polgar, a muesca yugular e o 
amarre do plexo braquial. 

A seguinte figura ilustra a presión aplicada á ligadura do 

plexo braquial. 


As patadas e os golpes de xeonllos no nervio peroneo, o 
nervio femoral ou a ingle son efectivos porque o opoñente 
normalmente non está preparado para contrarrestar o golpe. 


Presión ósea. A presión ósea é a aplicación de presión sobre 
un Óso contra un obxecto duro para iniciar o cumprimento da 
dor. Para aplicar presión ósea, os marines usan a súa man 
para atrapar a man do opoñente no arma. Os mariños 

aplican un ritmo lento e constante 

presión sobre a man e os dedos do opoñente ata que o seu 
agarre se suavice Ou este solte o agarre. 
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Pisar a parte superior do pé do adversario pode distraelo ou 
afrouxar o seu agarre sobre a arma. 


4. Técnicas de desarme de 


armas de fogo 


Os marines usan técnicas de desarme de armas de fogo 
durante un enfrontamento a corta distancia se non 


— 


p 
A) 


armado e o adversario ten un arma de fogo (pistola). 


Estas técnicas son igualmente eficaces se os marines están 
armados pero non teñen tempo para retirarse e presentar o 


arma. O obxectivo das técnicas de desarmamento de armas 
de fogo é conseguir o control da situación 


K 


polo que os marines gañan a vantaxe táctica. O obxectivo 
non é necesariamente conseguir o control do arma do rival. 


A 


Re 


' 
Ñ 
y 


On 
j 


ta 


£ -— 


a 


- 
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Pistola á fronte 


Esta técnica úsase cando os marines están desarmados e o 
opoñente ten unha pistola apuntando cara á fronte (por 
exemplo, a cabeza, O peito). A técnica é a mesma 

se o opoñente mete a pistola debaixo do queixo do 

mariño. Para executar o contador cando un opoñente está 


apuntando unha pistola cara á fronte dun marino, os marines... 
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Coloque as mans preto do arma, preto do peito, coas 
palmas cara fóra. 


Usa a man esquerda para coller o antebrazo do 
adversario e afastar a man do opoñente coa 

pistola para limpar o corpo diante do arma. Ao mesmo 
tempo, xira o ombreiro dereito cara atrás para 

limpar o corpo da arma. 


Manter o control do brazo do opoñente. 


2-15 
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Colle a arma coa man dereita colocando o polgar 
debaixo da pistola e os dedos sobre a pistola. 


Manteña a man dereita ben enrolada ao redor 
do fociño e xira rapidamente a pistola na man do 


opoñente para que o fociño estea cara ao opoñente. 


Agarre e tire do pulso ou do antebrazo do 
opoñente para afastalo do corpo mentres xira a arma. 


Xire a arma cara ao opoñente mentres a tira cara arriba 
e cara atrás e fóra do alcance do opoñente. 
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Pistola na parte traseira 


Esta técnica realízase cando os marines están desarmados 


e O opoñente ten unha pistola apuntando cara á parte de atrás 
da cabeza do marine. Para executar o contador cando o 


opoñente está apuntando unha pistola cara atrás, OS marines... 


Coloque as mans preto do peito, coas palmas cara fóra. 


Retrocede co pé esquerdo, pivotando co pé dereito para que 
o lado estea contra a fronte do rival. 

Esta acción limpa o corpo da liña de fogo do arma. Mantén 

a man esquerda en alto. 


Pivote co pé esquerdo para enfrontarse ao adversario e, ao 
mesmo tempo, levanta o cóbado esquerdo e alcanza co brazo 
esquerdo a parte superior do brazo do adversario. 


Enrola firmemente o brazo esquerdo ao redor do brazo do 
opoñente por riba do cóbado para controlalo. 


Empurra o ombreiro do opoñente coa man dereita mentres 
tira co brazo esquerdo para conseguir un brazo. Esta acción 
libera o agarre do opoñente sobre o arma. Se é necesario, 
O adversario pode ser levado ao chan cun varrido de pernas. 


Nota: Para executar esta técnica, o arma debe estar preto ou 
tocando a parte traseira do Marine. Se a arma está moi lonxe 
do corpo, esta técnica sería difícil de executar ou sería 
ineficaz. 


Machine Translated by Google 


CAPÍTULO 3 


ARMAS DE MAN 


Este capítulo describe todas as técnicas para unha persoa diestra. 
Non obstante, todas as técnicas pódense executar desde calquera lado. 


Nos debuxos, a Mariña aparece representada en utilidades de camuflaxe 
forestal; o adversario represéntase sen camuflaxe. Nas fotografías, a Mariña 
aparece representada en utilidades de camuflaxe forestal; o opoñente 
represéntase en utilidades de camuflaxe do deserto. 


Os marines deben saber defenderse dos ataques cando un 


opoñente está desarmado ou armado cunha arma 
suxeitada. Este capítulo aborda o uso combativo de 
coitelos, armas de oportunidade específicas e paus. Non 
obstante, practicamente calquera cousa pódese usar 
como arma de man. 


1. Fundamentos da loita 
con coitelos 


Os marines deben ser adestrados en técnicas de loita 

con coitelos. Os marines experimentados en técnicas de 
coitelo ofensivo poden causar danos suficientes e masivos 
trauma para deter a un opoñente. Cando se enfrontan 

uns contra outros, os experimentados loitadores con 
coitelos empregan varias manobras e técnicas específicas 
para a loita con coitelos. Poucas veces, Ou nunca, OS 
marines se enfrontarán a un opoñente nunha loita clásica 
con coitelos. 


Nota: cando están armados cun rifle, os marines son 
demandados cunha baioneta. Cando están armados 
cunha pistola, os marines reciben un coitelo de combate. 


Ángulos de ataque 


Hai seis ángulos desde os que se pode lanzar un ataque 
cun coitelo: 


I Golpe vertical que baixa directamente sobre un 
opoñente. 

I Golpe diagonal dianteiro entrando nun 45- 
ángulo de graos co adversario. 

I Golpe diagonal inverso entrando nun 45- 
ángulo de graos co adversario. 

I Golpe horizontal cara adiante que vén paralelo ao chan. 


I Golpe horizontal inverso que vén paralelo ao chan. 


| Empuxe cara adiante que chega en liña recta ao 
adversario. 


Áreas obxectivo do corpo 


Durante calquera enfrontamento, as partes do corpo do 
opoñente que estean expostas Ou de fácil acceso variarán. 
O obxectivo nunha loita con coitelos é atacar as áreas 
brandas e vitais do corpo que son facilmente accesibles 
(por exemplo, a cara, os lados e a parte frontal do 
pescozo, o abdome inferior [ou a ingle]). 
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Pescozo. As arterias carótidas, situadas a cada lado do Usando o coitelo de combate 
pescozo, son boas áreas de destino porque non están | Os marines deben levar o coitelo de combate 


cubertas por unha armadura corporal ou protección natural. ; : 
p p p onde sexa facilmente accesible e onde se poida 


conservar mellor. Recoméndase que o 
Abdomen inferior (ou ingle). A parte inferior do abdome coitelo de combate se use no lado débil da 
(ou rexión da ingle) é unha boa zona de destino porque 


non está cuberta por unha armadura corporal. 


cadeira, a folla cara abaixo e o bordo afiado 
mirando cara adiante. Os marines poden colocar 
el detrás da bolsa do cargador onde é facilmente 
accesible para eles, pero non facilmente 
agarrado por un opoñente. 


Corazón. O corazón, se non está cuberto por unha armadura 


corporal, é un excelente obxectivo que, se se golpea, pode 
resultar fatal en cuestión de segundos ou minutos. 


Obxectivos secundarios. Hai áreas diana secundarias que 
causarán sangrado substancial se se corta unha arteria. Estas 
áreas obxectivo non son mortais de inmediato, pero poden 


chegar a ser mortais se se deixan desatendidas. 
Ataques a— O agarre do coitelo debe ser natural. Os marines agarran a 


empuñadura do coitelo cos dedos envoltos 

arredor da empuñadura de forma natural 
mentres se saca da súa vaíña. Isto 
coñécese comunmente como empuñadura 
de martelo. O extremo da folla do coitelo 
está sempre mirando cara ao adversario. 


Agarre 


[ As pernas poden causar unha gran cantidade de 
traumas e resultar mortais. Por exemplo, a arteria 
femoral situada no interior da coxa é unha arteria grande 
que, se se corta, provocará unha perda de sangue 
extensa. 

L A arteria braquial, situada entre o bíceps e o tríceps no 
interior do brazo, pode causar hemorraxias extensas 


e danos. 
IL Os nervios radial e cubital do brazo poden causar 


hemorraxias extensas e danos. Postura 


Os marines usan a postura básica do guerreiro como base 


Movemento no | i 
para as técnicas de coitelo. A man esquerda é un escudo 


vertical que protexe tanto o 
costelas Ou a cabeza e o pescozo. O 


Os marines poden moverse a calquera lugar dentro dun círculo 
de 360 graos arredor do opoñente. Isto permite a 
accesibilidade a diferentes áreas obxectivo do corpo do 
opoñente. Os marines deben evitar estar directamente diante 


dun opoñente porque o opoñente pode confiar no seu impulso 
adiante para aproveitar a vantaxe táctica. Se os marines se 


cóbado dereito está dobrado coa folla 
apuntando cara adiante cara á cabeza 
do opoñente. Esta posición serve 

como punto índice, onde se inician todas 


enfrontan a un opoñente, o movemento realízase nun ángulo as técnicas. 


de 45 graos a cada lado do opoñente. Este ángulo evita o 
golpe do opoñente e sitúa aos marines na mellor posición para 
atacar a un opoñente. 
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Principios de loita con coitelos 


Os seguintes son os principios fundamentais da loita con coitelos: 


I Executa movementos coa folla do coitelo dentro dunha 


caixa, ao ancho dos ombreiros desde o pescozo ata 
a cintura. O opoñente ten unha maior probabilidade 
de bloquear un ataque se a folla fai un movemento 
amplo e arrebatador. 


Il Pechar co adversario, chegando directamente ao obxectivo. 


I Móvese co coitelo en liña recta. Il Apunte a punta 

da folla do coitelo cara adiante e cara ao adversario. | 
Aplicar peso e potencia 

corporal total en cada unha das técnicas de coitelo. O 
peso corporal completo debe ser colocado no ataque 
na dirección do movemento da folla (corte Ou empuxe). 


I Aplique unha presión constante cara adiante co corpo 
e a folla para manter o opoñente desequilibrado. 


2. Técnicas de loita con coitelos 


Técnicas de corte 


Os marines usan técnicas de corte para pecharse cun inimigo. 
As técnicas de corte distraen ao opoñente ou danan ao rival 
para que os marines poidan achegarse. 

Normalmente, os marines apuntan aos membros do 
opoñente, pero calquera parte do corpo que se presente 

pode converterse nun obxectivo. 


Técnica de corte vertical. A barra vertical segue unha liña 
vertical a través do obxectivo. Para executar o corte vertical, 
OS marines... 


Empuxa a man dereita e leva a arma directamente cara 
abaixo sobre o opoñente, continuando arrastrando o coitelo 
polo corpo do adversario. 


Manter contacto no corpo do opoñente coa folla do coitelo. 


Técnica Forward Slash. A barra oblicua segue unha liña 
recta nun golpe de dereita, a través das áreas obxectivo do 
pescozo (barra diagonal alta) ou da rexión abdominal (barra 
horizontal baixa). 

Para executar o corte, os marines... 


Estende a man dereita mentres xira simultaneamente a palma 
cara arriba ata que a folla do coitelo entre en contacto co 
opoñente. 


Gira Ou xira o pulso a través do movemento de corte para maximizar 
o contacto da folla co opoñente. 
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Arrastra o coitelo polo corpo do opoñente, de dereita a Presione Ou xire o pulso a través do movemento de corte 
esquerda, nun golpe de dereita. O movemento remata co para maximizar o contacto da folla co opoñente. 


antebrazo contra o corpo e o coitelo na cadeira esquerda 
coa folla orientada cara ao adversario. 


Arrastra o coitelo polo corpo do opoñente, de esquerda a 
dereita, nun golpe de revés. Manteña o contacto co corpo 
do opoñente coa folla do coitelo. 


Técnica de corte inverso. A barra inclinada inversa é unha Técnicas de empuxe 
técnica de seguimento dun ataque cara adiante. 
Permítelle aos marines un ataque secundario e a 
capacidade de retomar a postura básica do guerreiro. A 
barra inclinada inversa segue unha liña recta nun trazo de 
revés, a través das áreas de destino do pescozo (barra 
diagonal alta) ou da rexión abdominal (barra horizontal 
baixa). Para executar a barra inversa, OS marines... 


O obxectivo principal da loita con coitelos é inserir a folla 
nun opoñente para causar danos e traumas importantes. 
Isto faise cunha técnica de empuxe. As técnicas de empuxe 
son máis eficaces Que as técnicas de corte debido ao 

dano que poden causar. Non obstante, os marines usan 
técnicas de corte para pechar co inimigo para que 

estean máis preto do opoñente, o que lles permite usar 

a técnica de empuxe. 


Estende a man dereita mentres xira simultaneamente a 
palma cara abaixo ata que a folla do coitelo faga 


5 Empuje Vertical. O movemento de empuxe segue unha 
contacto co opoñente. 


liña vertical a través do obxectivo (baixo na rexión do 
abdome ou alto no pescozo). Para executar o empuxe 
vertical, Os marines... 


Empuxe a man dereita cara ao obxectivo, introducindo a 
folla do coitelo directamente no opoñente. 
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Saca o coitelo do opoñente. Deixa caer o cóbado dereito e leva o coitelo ao lado 
oposto do corpo do opoñente desde onde foi inserido. Ao 
mesmo tempo, xira as cadeiras e os ombreiros cara abaixo 
para que o peso corporal poida soportar o ataque. 


Empuxón cara adiante. O impulso cara adiante segue 
unha liña recta directamente no pescozo do opoñente 
(empuxe alto) ou na rexión abdominal (empuxe baixo). Para 
executar o empuxe adiante, marines... 


Empuxe a man dereita, palma cara abaixo, cara ao 
obxectivo, introducindo a folla do coitelo directamente no 
opoñente. 


Empuje inverso. O empuxe inverso é unha técnica de 


seguimento dun ataque cara adiante. Permite aos 


marines un ataque secundario e a capacidade de retomar a 
i i ca : postura básica do guerreiro. O empuxe inverso segue 
Xire a palma cara arriba unha vez que se insira o coitelo 


para torcer a folla unha liña horizontal directamente no pescozo do opoñente 


(empuxe alto) ou na rexión abdominal (empuxe baixo). 
Para executar o empuxe inverso, Os marines... 


Dobra o brazo dereito, cruzando o brazo cara ao lado 
esquerdo do corpo. 


Empuxe a man dereita, palma cara arriba, cara ao obxectivo, 
introducindo a folla do coitelo directamente no opoñente. 
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Xire a palma cara abaixo para torcer a folla unha vez que se 
insira o coitelo. 


Leva o coitelo ao lado oposto do corpo do opoñente desde 
onde foi inserido. 


3. Armas da Oportunidade 


Durante unha situación de combate corpo a corpo 
desarmado, os marines usan OS Seus COrpos como armas, 
pero deberían estar preparados e capaces de usar calquera 
cousa ao seu redor como arma. Por exemplo, os marines 
poderían lanzar area Ou líquido aos ollos do opoñente para 


deteriorar temporalmente a súa visión ou esnaquizar a súa visión. 
cabeza cunha pedra Ou casco. Os marines deben usar os 


medios dispoñibles e facer o que sexa necesario para tomar o 
control da situación e gañar, ou afrontan a posibilidade de perder 
as súas vidas. 

Algunhas armas de oportunidade son discutidas no 
subparágrafos seguintes. 
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Ferramenta de atrincheiramento 


Unha ferramenta de atrincheiramento (e-tool) adoita levar os 
marines. Pode ser unha excelente arma, especialmente cando 
está afiada. Os marines poden usar a ferramenta electrónica 
para bloquear, cortar e lanzar a un opoñente. 


Poste e pinos da tenda 


Os marines poden usar postes e pinos da tenda para 
bloquear, golpear ou empuxar a un opoñente. 


Cinto web 


Os marines poden estirar un cinto de rede entre as mans 


para bloquear os ataques dun opoñente. 


Detritos do campo de batalla 


Os marines poden usar restos no campo de batalla (por 
exemplo, paus, vidro, unha peza de metal afiada) para cortar, 
cortar ou apuñalar a un oponente. Tamén poden usar outro tipo 
de restos como mangos de pa ou machado, táboas, tubos 
metálicos ou rifles rotos para golpear a un oponente ou aplicarlle 
un estrangulamento. 


Casco 


Pódese usar un casco para golpear a un opoñente nunha zona 
desprotexida como a cabeza e a cara. Agarra o 

bordo do casco e impulsou os brazos cara adiante, 

golpeando ao opoñente coa parte superior do casco. 


4. Fundamentos de Combative 
Palo 


No campo de batalla, os marines deben estar preparados e 
capaces de usar calquera cousa como arma. Deben aprender e 
ser capaces de usar técnicas que se poden empregar coa 
maioría das armas de oportunidade. 

Entre estas técnicas están as técnicas de stick combativo. As 
técnicas de stick de combate pódense utilizar cun pau, un palo, 


un rifle roto, unha ferramenta electrónica ou mesmo un cinto 
web. 
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Ángulos de ataque 
Hai seis ángulos desde os que se pode lanzar un ataque 
cunha arma de man: 


1 Golpe vertical que baixa directamente a un opoñente. 


I Golpe diagonal dianteiro entrando nun 45- 
ángulo de graos co adversario. 
I Golpe diagonal inverso entrando nun 45- 
ángulo de graos co adversario. 
I Golpe horizontal cara adiante que vén paralelo ao chan. 


I Golpe horizontal inverso que vén paralelo ao chan. 


I Empuxe cara adiante que chega en liña recta ao 
adversario. 


Agarre 
Colle o pau a uns 2 polgadas da súa base. 


A postura básica do guerreiro serve 
como base para as técnicas de stick 
combativo. A man esquerda 
convértese nun escudo vertical que 
protexe as costelas ou a cabeza e O 
pescozo. Dependendo do pesado que 
sexa a arma, debería manterse a un 
nivel aproximadamente á altura dos 
ombreiros. 


Movemento 


O movemento durante as técnicas de stick de combate é 
O mesmo que para outras técnicas de combate corpo 

a corpo. Os marines poden moverse a calquera lugar 
dentro dun círculo de 360 graos arredor do opoñente. 
Isto permite a accesibilidade a diferentes áreas obxectivo 
do corpo do opoñente e gaña unha vantaxe táctica. 


Os marines deben evitar estar directamente diante dun 
opoñente porque o opoñente pode confiar no seu impulso 
cara adiante para aproveitar a vantaxe táctica. Se os 
marines se enfrontan a un opoñente, o movemento 
realízase nun ángulo de 45 graos a cada lado do opoñente. 
Este ángulo evita o golpe do opoñente e sitúa aos marines 
na mellor posición para atacar a un opoñente. 


5. Técnicas de 
varas de combate 


Folgas 


Os golpes están destinados a causar o maior dano posible 
a un opoñente. As técnicas de golpeo aplícanse a unha 
arma de oportunidade como un pau, un poste de tenda, un 
garrote, un rifle roto, unha ferramenta electrónica ou un 
tubo. 


Golpe Vertical. Para executar o ataque vertical, OS 
marines... 


Dobra o brazo dereito, estendendo a arma sobre a parte 
traseira do ombreiro dereito. 


Xire o antebrazo cara abaixo do cóbado para baixar a arma 
sobre o adversario. 
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Xire as cadeiras e os ombreiros con forza cara ao Xire o antebrazo cara á dereita do cóbado para baixar 
opoñente. O arma cara ao adversario. Ao mesmo tempo, xira con forza 


as cadeiras e os ombreiros cara ao adversario. 


Continúa co golpe permitindo que o peso do arma 
atravese a zona de destino 


do corpo. 
Continúa co golpe permitindo que o peso do arma 
Ataque adiante. Para executar un ataque adiante, os atravese a zona de destino 
marines... do corpo. 
Avance co pé esquerdo na dirección do golpe. Golpe inverso. O golpe inverso é unha técnica de 


seguimento dun golpe cara adiante. Permítelles aos 


marines un ataque secundario e a capacidade de retomar 


. ñ . Ñ i a postura básica do guerreiro. Para executar un ataque 
Dobra o brazo dereito co cóbado estendido cara á dereita 


; ; é inverso, OS marines: 
e a arma estendida sobre o ombreiro dereito. 


Avance co pé dereito na dirección do golpe. 


Dobra o brazo dereito coa man preto do ombreiro 
esquerdo. A arma esténdese sobre o ombreiro esquerdo. 
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Xire o antebrazo cara á dereita do cóbado para baixar 
O arma cara ao adversario. Ao mesmo tempo, xira con forza 
as cadeiras e Os ombreiros cara ao adversario. 


Continúa co golpe permitindo que o peso do arma 
atravese a zona de destino 
do corpo. 


Empuxón cara adiante. Para executar o empuxe adiante, 
OS marines... 


Colle o bastón coa man esquerda, palma cara arriba, 
nunha posición onde se poida controlar con dúas mans. 


Levante a perna esquerda e lánzase cara adiante fóra da 
bola do pé dereito. Ao mesmo tempo, empurra o extremo 
da arma directamente cara ao adversario empuxando 

as dúas mans cara adiante en liña recta. 


6. Técnicas de bloqueo 


Un bloqueo está destinado a disuadir ou desviar un ataque 
dun opoñente. Un bloque prepara aos marines para un 
ataque posterior contra o opoñente. Os bloques 
execútanse desviando, en lugar de golpear ou seguir 
como un golpe. 


Bloques contra ataques sen armas 


Para bloquear un ataque desarmado, os marines... 


Avanza nun ángulo de 45 graos co pé dereito ou co pé 
esquerdo. Isto move o corpo fóra da liña de ataque. 
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Levante o brazo esquerdo e bloquea o golpe coa parte Bloquear dous puntos de contacto para dispersar o impacto 
carnosa do antebrazo. do ataque: 


I Bloquea o pau do opoñente colocándoo de xeito que 
quede perpendicular ao pau do contrario. Se o pau 
non é perpendicular ao pau do opoñente, o pau pode 
deslizarse e facer contacto co Marine. Il Bloquear 
o pulso ou o antebrazo do adversario coa parte 

posterior do antebrazo esquerdo. 


Emprega o pau mediante unha das dúas técnicas: 


I Golpear co pau ao adversario. 

I Usa o stick para bloquear dous puntos de contacto. 
Cando se usa o pau para bloquear, serve como 
golpe incidental. Esta técnica só se usa se os 


marines pecharon co opoñente e están dentro do 

seu ataque. Nota: usa O pau para bloquear o brazo do opoñente se está preto do 
opoñente. É o mesmo movemento que bloquear co brazo, excepto 
que o brazo do opoñente está bloqueado tanto co pau como co brazo. 


Bloqueo para un ataque adiante. Para executar o 
bloqueo dun ataque adiante, os marines... 


Avance co pé esquerdo nun ángulo de 45 graos cara á 
esquerda. Isto move o corpo fóra da liña de ataque e dentro 
do ataque do opoñente. 


Bloquear en dous puntos de 


contacto para dispersar o impacto 
do ataque: 


Bloques contra ataques armados 
Bloque para un golpe vertical. Para executar o bloque 


para un ataque vertical, marines... 
I Bloquear o pulso ou o 

p p Z antebrazo do adversario 
Avance co pé esquerdo nun ángulo de 45 graos cara á 


; A coa parte carnosa do 
esquerda. Isto move o corpo fóra da liña de ataque. 


atrás da esquerda dianteira- 
brazo. 

I Golpea o bíceps de ataque 
do adversario co pau. 
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Bloque para un golpe inverso. Para executar O 
bloqueo dun ataque inverso, os marines... 


Avanza nun ángulo de 45 graos co pé dereito cara á dereita. 
Isto move o corpo fóra da liña de ataque e dentro do ataque 
do opoñente. 


Bloquear dous puntos de contacto para dispersar o impacto 
do ataque: 


I Bloquea o pau do opoñente colocándoo de xeito que 
quede perpendicular ao pau do contrario. 


Bloquea o antebrazo do adversario coa porción carnosa do 
antebrazo esquerdo. 


Nota: se está máis preto do opoñente, bloquea o seu tríceps 
coa parte traseira do antebrazo esquerdo e golpea o 
antebrazo co pau. 


7. Desarmado contra 
as armas de man 


Se os marines se enfrontan a un opoñente cun coitelo, un 

pau ou algunha outra arma de oportunidade, deben establecer 
e manter unha mentalidade ofensiva, non unha mentalidade 
defensiva. A súa supervivencia depende diso. Non 

poden permitirse o luxo de pensar en ser cortados ou 

feridos. 


Ángulos de ataque 
Antes de que os marines poidan aprender a bloquear ou 


contrarrestar un ataque cunha arma de man (por 

exemplo, coitelo, pau), deben saber desde que ángulo está 
atacando o opoñente. Hai seis ángulos desde os que 

un oponente normalmente atacará cunha arma de man: 


Il Golpe vertical que chega directamente abaixo na Mariña. 


I Golpe diagonal dianteiro entrando nun 45- 
ángulo de graos á Mariña. 
I Golpe diagonal inverso entrando nun 45- 
ángulo de graos á Mariña. 
I Golpe horizontal cara adiante que vén paralelo ao chan. 


Il Golpe horizontal inverso que vén paralelo ao chan. 


I Empuxe cara adiante chegando en liña recta á Mariña. 


Bloques 


Se o opoñente ten un arma de man (por exemplo, un 


coitelo Ou un pau), os marines paran a man do opoñente. 
Ou brazo para bloquear o ataque. 


Bloque básico. Para executar a técnica básica de 


bloques, os marines— 


Avanza nun ángulo de 45 graos para saír da liña de ataque. 
Pise sempre na dirección da folga. 
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Empuxe os antebrazos cara adiante, as mans cara arriba, Bloquea o ataque cos dous brazos flexionados para que 


contra o brazo atacante do adversario. O contacto realízase os antebrazos fagan contacto co bíceps e o antebrazo 


no brazo do opoñente coas costas da fronte. do adversario. 


brazos. 

Bloque para un golpe inverso. Para executar o 
Bloque para un golpe vertical. Para executar o bloque bloqueo contra un golpe diagonal inverso ou horizontal 
contra un ataque vertical, marines... inverso, OS marines— 
Avanza co pé esquerdo nun ángulo de 45 graos cara á Avanza co pé dereito cara á parte exterior do brazo de 
esquerda para saír da liña de ataque. ataque do adversario. 


Empuxe os antebrazos cara adiante, as mans cara arriba, Bloquea o ataque cos dous brazos flexionados para que 


contra o exterior do brazo atacante do adversario. os antebrazos fagan contacto co tríceps e o antebrazo 
do adversario. 


Bloqueo para un ataque adiante. Para executar O Bloque para un empuxe cara adiante. Para executar 
bloqueo contra un ataque diagonal cara adiante Ou o bloqueo contra un empuxe cara adiante, OS marines... 
horizontal, os marines— 

Dobra a cintura, move as cadeiras cara atrás e salta cara 


Avanza co pé esquerdo dentro do brazo de ataque do atrás cos dous pés para afastarse do ataque. Esta acción 
rival. coñécese como "oco". 
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Oco e bloquear o ataque cos brazos dobrados e as mans 


xuntas encima do atacante 
brazo. 


PAS 


Superpoña as mans lixeiramente para que un polgar quede 
encima do índice da outra man. O outro polgar debe estar 
debaixo do dedo Índice da outra man. 


8. Contraataques con armas de 
man 


Principios de contadores 

Unha contra utilízase para controlar a situación para recuperar 
a vantaxe táctica e rematar a loita. lIndependentemente do 
tipo de arma ou do ángulo de ataque, aplícanse os seguintes 
principios para contrarrestar o ataque cunha arma de 

man: 


I Saír da liña de ataque. O movemento realízase nun 


ángulo de 45 graos cara adiante 


esquerda ou dereita. 


I Bloquear o ataque. 


Nota: as dúas primeiras accións realízanse 
simultáneamente. 


I Toma o control da arma controlando a man ou o brazo 
que sostén a arma. 
Nunca intentes coller o arma do opoñente. 
on. 

I Realizar o seguimento adecuado para finalizar O 
loitar; por exemplo, golpes, manipulacións 
articulares, lanzamentos ou derribos (ver cap. 8). 
Os marines deben seguir atacando ao opoñente ata 
que remate a loita. 


Técnicas de contra 


Hai dúas técnicas que se poden usar para contrarrestar 
calquera ataque armado: contador de brazo cara 

adiante e contador de brazo inverso. Estas técnicas 

pódense usar para contrarrestar un ataque vertical, un 

ataque diagonal cara adiante ou un ataque horizontal cara 
adiante. Con pequenas variacións, utilízanse as 

mesmas técnicas para contrarrestar os golpes inversos. Unha 


terceira técnica, o contador do brazo dobrado, úsase 
para contrarrestar un ataque vertical. 


Contador de brazo adiante. Para executar o contrabrazo 


cara adiante a un ataque procedente dun ataque adiante, 
OS marines... 


Avanza co pé esquerdo dentro do brazo de ataque do 
rival. 


Bloquea o ataque cos dous brazos flexionados para que os 


antebrazos fagan contacto co bíceps e o antebrazo do 
adversario. 
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Desliza o brazo esquerdo sobre o antebrazo do 
adversario e envolve o brazo firmemente ao redor do seu 


brazo, atrapando o brazo atacante do adversario entre o 
bíceps e o torso. 


Coloca a man dereita sobre o ombreiro do adversario ou 


brazo superior para controlar aínda máis o seu brazo e 
realizar un brazo. 


Execute un brazo e continúe exercendo unha presión 
constante contra o brazo. 


Contador de brazo inverso. Para executar o contador 


do brazo inverso a un ataque procedente dun ataque 
adiante, Os marines... 


Avanza co pé esquerdo dentro do brazo de ataque do 
rival. 


Bloquea o ataque cos dous brazos flexionados para que 


os antebrazos fagan contacto co bíceps e o antebrazo 
do adversario. 
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Controla o brazo do adversario coa man esquerda e pivota 
cara á dereita para que as costas estean contra o lado do 

opoñente. Desliza inmediatamente o brazo dereito sobre o 
bíceps do opoñente e envolve o brazo firmemente arredor 
do seu brazo, atrapando o brazo atacante do opoñente entre 
O bíceps e o torso. 


Colle o pulso do adversario coa man esquerda e xira O 
polgar para afastalo do corpo. 


Leva ao opoñente ao chan cun derribo do brazo se non 
deixa caer o arma 


pechadura de pulso. 


Contador de brazo dobrado. Este contador é 
particularmente efectivo contra un ataque vertical. Para 
executar o mostrador do brazo dobrado, marines... 


Avanza co pé esquerdo dentro do brazo de ataque do 
rival. 
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Bloquea o ataque cos dous brazos flexionados para que 


os antebrazos fagan contacto co bíceps e o antebrazo 
do adversario. 


eos 


ME 


Colle o antebrazo do adversario coa man esquerda. 


Ao mesmo tempo, desliza o brazo dereito por debaixo do 


tríceps do opoñente e agarra o antebrazo ou o pulso do 
adversario coa man dereita. 


Aplique presión cara abaixo coas mans contra o antebrazo do 


opoñente para desequilibrar o opoñente. 


(en branco inverso) 
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FOLGAS 


Este capítulo describe todas as técnicas para unha persoa diestra. 
Non obstante, todas as técnicas pódense executar desde calquera lado. 


Nos debuxos, a Mariña aparece representada en utilidades de camuflaxe 
forestal; o adversario represéntase sen camuflaxe. Nas fotografías, a Mariña 
aparece representada en utilidades de camuflaxe forestal; o opoñente 
represéntase en utilidades de camuflaxe do deserto. 


Os golpes son técnicas de golpes individuais sen armas. 
Os golpes usan as mans, os cóbados, os xeonllos, os pés 
e, nalgúns casos, outras partes do corpo como armas 
persoais. Os marines deben saber executar ataques con 
eficacia. Tamén deben saber contrarrestar os golpes dun 
opoñente. 


1. Principios dos golpes 


Relaxación muscular 


A relaxación muscular é fundamental ao executar 

golpes. A tendencia natural nunha loita é a tensarse, o 
que provoca unha rápida fatiga e unha diminución da 
xeración de enerxía. Os marines que permanecen 
relaxados durante unha situación de combate corpo a 
corpo xeran unha maior velocidade, o que resulta nunha 
maior xeración de enerxía. Relaxar os antebrazos xera 
velocidade e mellora o tempo de reacción. No punto de 
impacto, os marines apertan o puño para causar danos ao 
adversario e evitar lesións no pulso e na man. 


Transferencia de peso 


A transferencia de peso é necesaria para xerar enerxía nun 
golpe. Os marines conségueno: 


I Xirando as súas cadeiras e ombreiros cara a 


tachuela. 


| Movendo a súa masa corporal en liña recta cara adiante 
OU cara atrás. | Deixar caer O 

seu peso corporal nun 
nent. A masa corporal pódese transferir nun ataque 
de maior a menor ou de baixo a alto. 


Retracción rápida 


Cando os marines dan un golpe, unha rápida retracción 
o puño é importante. Unha vez que a man fixo contacto 
co obxectivo, os marines volven rapidamente á postura 
básica do guerreiro. retracción rápida— 


I Devolve a man e o brazo á protección que ofrece a 
postura básica do guerreiro. 

Il Evita que o adversario poida 
coller a man ou o brazo. 

| Permite que a man e o brazo sexan "cham- 
bered" ou "re-amateado" en preparación para dar un 
golpe posterior. 


Telegrafía 


Telegrafar un golpe ocorre cando os movementos do 
corpo informan ao opoñente da intención de lanzar un 
ataque. Manterse relaxado axuda a reducir a telegrafía. 


Moitas veces, un loitador sen adestramento telegrafia a 

súa intención de atacar tirando a man cara atrás en vista do 
seu opoñente, cambiando a expresión facial, tensando os 
músculos do pescozo ou contraídos. Estes movementos, 
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por pequeno Que sexa, indica inmediatamente que se está 
a lanzar un ataque. Se o opoñente é un loitador adestrado, 
pode ser capaz de evadir ou contrarrestar o ataque. Se o 
opoñente é un loitador non adestrado, aínda pode ser 
capaz de minimizar o efecto dun ataque. 


2. SOCOS 


Pódense lanzar golpes durante calquera enfrontamento 
corpo a corpo. A maioría da xente recorre aos golpes 
porque é unha reacción natural ante unha ameaza. O 
propósito dun golpe é atordar ao opoñente ou preparalo 
para unha técnica de acabado de seguimento. Non 
obstante, só se deben executar golpes nas áreas de tecido 
brando dun opoñente. Un golpe correctamente entregado 
maximiza O dano a un opoñente mentres minimiza O 

risco de lesións para os marines. 


Puño básico 


Os golpes execútanse usando o puño básico. Para 

facer o puño básico, os dedos están enroscados 
naturalmente na palma da man e o polgar colócase 

nos dedos Índice e medio. Non aprete o puño ata que 
comece o movemento. 

Isto reduce a tensión muscular no antebrazo e aumenta a 


velocidade e o tempo de 
reacción. Xusto antes do 


impacto, os marines 
exercen tensión muscular na 


man e no antebrazo para 


e reducir as súas 


posibilidades de lesión. O 
contacto debe facerse cos 


nudillos dos dedos índice e 


A imaxe mostra 


SÓ posición dos dedos. 


medio. 


Ao golpear co puño básico, os marines deben manter a 
man recta, Ou en liña, co pulso para evitar lesións no pulso. 


maximizar O dano ao opoñente 


Punzón de man de chumbo 


O golpe de man de cabeza é un golpe directo de golpe 
executado pola man adiante ou principal. É un golpe rápido 
deseñado para afastar o rival e configurar un ataque. Un 
golpe de man principal oculta o movemento e permite 

aos marines achegarse ao opoñente. Os golpes de man de 
chumbo deberían golpear as zonas de tecidos brandos, 

se é posible. Para executar o golpe de man principal, os 
marines... 


Tire a man principal ata a extensión case total, mentres 
xira a palma cara ao chan. 


Contacta co adversario cos dous primeiros nudillos do 
puño. 


Retrae a man inmediatamente, retomando a postura básica 
do guerreiro. 


Punzón de man traseiro 


O golpe de man traseiro é un golpe de golpe executado 
pola man traseira (dereita). É un golpe potente deseñado 
para causar o máximo dano ao opoñente. O seu poder 
vén de empuxar a perna traseira e xirar as cadeiras e 

Os ombreiros. Para executar o golpe de man traseiro, os 
marines... 
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Xire as cadeiras e os ombreiros con forza cara ao 
adversario e empurra a man traseira cara a fóra, xirando a 
palma cara abaixo, ata a extensión case total. 


Cambia o peso corporal ao pé de cabeza mentres empurras 
a bola do pé traseiro. 


Contacta co adversario cos dous primeiros nudillos do puño. 


Ñ 


NO 
CU 


ú 


Retrae a man inmediatamente. 


Uppercut 


O uppercut é un potente golpe que se orixina baixo a liña 
de visión do opoñente. É executado nun movemento 
ascendente viaxando pola liña central de 

O Corpo do adversario. Entrégase de preto e normalmente 
segue unha folga preparatoria que deixa o 

zona de destino desprotegida. Cando se entrega ao 


inconsciente, causar grandes danos no pescozo Ou cortar a 
lingua. Para executar o uppercut, os marines... 


Dobra os brazos, xirando a palma cara a dentro. A 
distancia á que dobran os brazos depende do preto que 
estea o opoñente. 


Xire as cadeiras e os ombreiros con forza cara ao 
opoñente, empuxando o puño cara arriba cara ao Queixo ou 
a mandíbula do opoñente. 


Contacta co adversario cos dous primeiros nudillos do puño. 


Retrae a man inmediatamente. 


Gancho 


O gancho é un golpe poderoso que se executa de preto 


queixo ou a mandíbula, o uppercut pode representar un opoñente e adoita ir precedido dun golpe preparatorio. Para executar 


O gancho, marines... 
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Empuxe o brazo dereito nun movemento de enganche que se pode usar para executar golpes, incluíndo o puño de 
cara ao adversario, mantendo o cóbado dobrado martelo, o golpe de queixo, a man do coitelo, o ollo e os golpes 
mentres xira con forza o ombreiro e a cadeira dereita de cóbado. Estes golpes proporcionan unha variedade de 
cara ao opoñente. técnicas que se poden usar en calquera tipo de situación de 


combate corpo a corpo. 


Principios de execución 


Hai varios principios de execución que garanten a 
efectividade dunha folga. 


Xeración de enerxía. A transferencia de peso é 
necesaria para xerar a máxima potencia nun golpe. 
Os marines conségueno: 


| Xirando as cadeiras e os ombreiros cara a 
tachuela. 

| Mover a masa corporal en liña recta cara adiante 
Ou cara atrás. | Deixar caer O 

peso corporal a un opoñente. 
A masa corporal pódese transferir nun ataque 
de maior a menor ou de baixo a alto. 


Contacta co adversario cos dous primeiros nudillos 


do puño. Continúa xirando o ombreiro e a cadeira, Tensión muscular. Os brazos están relaxados ata O 


seguindo co puño ata o obxectivo. momento do impacto. No punto de impacto, os marines 


aplican tensión muscular na man e no antebrazo para 
maximizar o dano ao opoñente e evitar lesións na man. Os 
brazos están relaxados ata o momento do impacto. 


Hit and Stick e Follow-Through. Débese lanzar 

un golpe para que o arma (por exemplo, a man, 

O cóbado) golpee e permaneza no lugar de impacto 
(obxectivo) e siga a través do obxectivo. Esta técnica 
inflixe O máximo dano ao opoñente. 


Os golpes cos brazos execútanse con "mans 
pesadas"; é dicir, o golpe realízase atravesando 

o golpe para permitir que o peso da man atravese a 
zona obxectivo do corpo. 

O contacto co opoñente debe facerse co brazo 
lixeiramente dobrado e este esténdese mentres se 
move a través do obxectivo. Esta técnica permite aos 


ñ marines lanzar ataques con eficacia sen executar toda 
3. Golpes coa parte superior do corpo aíorza. 


Retrae a man inmediatamente. 


Os golpes atordan ao opoñente ou prepárano para Movemento. O movemento pon aos marines na 
unha técnica de acabado posterior. As mans, os posición adecuada para lanzar un ataque contra un 
antebrazos e os cóbados son armas individuais dos brazos opoñente e proporcionar protección. 
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Combate corpo a corpo 


O movemento iníciase desde a postura básica do 
guerreiro e remata retomando a postura básica do 
guerreiro. Os golpes pódense realizar co brazo esquerdo 
Ou dereito, dependendo de: 


I O ángulo de ataque. 
IL A posición do adversario. 


I O obxectivo vulnerable e dispoñible do opoñente 
campos. 


Áreas obxectivo do corpo 


Para cada golpe, hai áreas obxectivo do corpo que, cando 


se golpean, maximizan o dano ao opoñente. As folgas 
usan a motricidade grosa en oposición á motricidade fina. 
As áreas obxectivo do corpo son só iso: áreas. Non é 


necesaria unha precisión precisa nun nervio específico para 


que o ataque sexa efectivo. 


Puño de martelo 


Golpear co puño de martelo concentra o poder nunha 
pequena parte da man, que, cando se transfire ao 
obxectivo, pode ter un efecto devastador. 

A superficie impactante do puño de martelo é a parte 
carnosa da man debaixo do dedo meñique. 

Para executar o puño de martelo, os marines... 


y 7 Faiun puño e dobre o brazo 
aproximadamente entre 45 e 90 
ángulo de graos. Ao mesmo 
tempo, xira a cadeira dereita e O 
ombreiro dereito cara atrás. 


Empuxe o puño cara adiante ao 


opoñente mentres xira a cadeira 
e O ombreiro dereito cara adiante. 


Xire o pulso para que o puño martelo faga contacto co 
opoñente. 


Chin Jab 


O golpe de queixo pode deixar inmediatamente inconsciente 
O opoñente e causar danos importantes no pescozo e na 
columna vertebral. A superficie impactante é o talón da 


palma da man. Para executar o golpe de queixo, 
marines... 


Dobra o pulso dereito cara atrás nun ángulo de 90 graos 
coa palma da man cara ao opoñente e os dedos apuntando 
cara arriba. 


Manteña o brazo dereito dobrado e preto do corpo. Extende 
a man nunha posición cóncava cos dedos lixeiramente 
separados. 
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Avanza co pé esquerdo cara ao opoñente, mantendo os pés 
separados aproximadamente ao ancho dos ombreiros e OS 
xeonllos flexionados. Isto faise para pechar co adversario. 


Manteña o brazo dereito dobrado e preto do lado. 
Empuxe a palma da man directamente debaixo do queixo do 


opoñente. Ao mesmo tempo, xira a cadeira dereita cara adiante 


para impulsar o peso corporal cara ao ataque para aumentar 
a potencia do golpe. O atacante debe viaxar pola liña central 
do peito do adversario ata O Queixo. 


Man de coitelo 
A man do coitelo é un dos golpes máis versátiles e 
devastadores. A superficie de impacto é o bordo cortante 


da man, que é a parte carnosa da man debaixo do dedo 
meñique que se estende ata a parte superior do pulso. 


A superficie de impacto é 
estreita, permitindo golpes no 
pescozo entre a armadura 
corporal e o casco do 
opoñente. O golpe coa man 
do coitelo realízase desde un 


dos tres ángulos: exterior, 
interior e vertical. 
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Man de coitelo exterior. Para executar o golpe de coitelo 


exterior, Os marines... 


Executar a man dun coitelo estendendo e unindo a 
Os dedos da man dereita e colocando o polgar xunto ao 
índice (como saudar). 


Retrae a man dereita. Ao mesmo tempo, xira a cadeira 
dereita e o ombreiro dereito cara atrás. 


Empuxe a man do coitelo cara adiante (horizontalmente) cara 


ao adversario mentres xira a cadeira e o ombreiro dereito 
cara adiante. 


Dentro da man do coitelo. Para executar o golpe de coitelo 


interior, Os marines... 


Executar a man dun coitelo. 


Leve a man dereita sobre o ombreiro esquerdo. Ao mesmo 
tempo, xira o ombreiro dereito cara adiante e a cadeira 
esquerda cara adiante. 
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Empuxe a man do coitelo cara adiante (horizontalmente) 


sobre o opoñente mentres xira a cadeira e o ombreiro 
dereito cara adiante e o ombreiro esquerdo cara atrás. 


Man de coitelo vertical. Cando se lanza verticalmente, 
o golpe da man do coitelo descende en liña recta. 


Gubia dos ollos 


A gubia ocular úsase para atacar os ollos do opoñente, 
cegándoo para que se poidan executar ataques de 
seguimento. A superficie de impacto son as puntas dos 


dedos ou polgar. Para executar a gubia ocular, 
marines... 


Estende a man dereita cos dedos lixeiramente separados 
para permitir a entrada nas cavidades dos ollos. 


Coloque a palma da man 
cara ao chan Ou cara ao 
ceo 

e meteu a man dereita cara 
adiante aos ollos do 
opoñente. 


Empuxe a man cara adiante ao nivel do nariz do 
opoñente para que os dedos ou o polgar se 
deslicen de forma natural nas ranuras 

dos ollos do opoñente. 


Golpes de cóbado 


O cóbado é unha arma poderosa que se pode usar de 
varias formas diferentes para atacar practicamente 
calquera parte do corpo do opoñente. Os golpes de cóbado 
pódense realizar verticalmente (arriba ou abaixo) ou 
horizontalmente (adiante ou atrás). O 
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A superficie de impacto está 2 polgadas por riba ou por Contacta co opoñente co antebrazo dereito 2 polgadas 
debaixo da punta do cóbado, dependendo do ángulo de por riba da punta do cóbado. 

ataque, do ángulo de ataque do opoñente e da posición 
do opoñente. 


Ñ 


Golpe de cóbado vertical (abaixo). Para executar 
un golpe de cóbado vertical descendente, os marines... 


Por riba do cóbado Debaixo do cóbado 
Dobra o cóbado dereito, mantendo o puño preto do corpo. 
Golpe de cóbado vertical (arriba). Para executar un O puño está no ombreiro e o cóbado está ben por riba do 
golpe de cóbado vertical cara arriba, Os marines... ombreiro. 


Dobra o cóbado dereito, mantendo o puño preto do corpo. 


O puño está á altura dos ombreiros e o cóbado a carón do 
torso. 


Empuxa o cóbado verticalmente cara abaixo cara ao 
opoñente mentres deixas caer o peso corporal no ataque 
para xerar potencia adicional. 


Empuxe o cóbado verticalmente cara arriba cara ao 
opoñente mentres xira o ombreiro e a cadeira dereita 
cara adiante para xerar potencia adicional. 
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Contacta co opoñente co tríceps dereito 2 polgadas por Contacta co opoñente co antebrazo dereito 2 polgadas 
riba da punta do cóbado. por debaixo da punta do cóbado. 


Golpe de cóbado horizontal (adiante). Para executar o Golpe de cóbado horizontal (traseira). Para executar o 
golpe de cóbado horizontal cara adiante, os marines... golpe de cóbado horizontal traseiro, OS marines... 

Mete o puño dereito preto do peito co talón da palma Mete o puño dereito preto do ombreiro esquerdo co talón 
mirando ao chan. da palma cara ao chan. Ao mesmo tempo, xira o ombreiro 


dereito cara adiante e a cadeira esquerda cara adiante. 


[TU 


Empuxe o cóbado dereito horizontalmente cara adiante 
cara ao adversario. O antebrazo está paralelo ao chan. 


Empuxe o cóbado dereito horizontalmente cara atrás 
cara ao adversario. O antebrazo está paralelo ao chan ea 


Xire o ombreiro e a cadeira dereita cara adiante para man móvese cara á dirección do ataque. 


xerar potencia adicional. 


Machine Translated by Google 


4-10 


Xire a cadeira dereita cara atrás e o ombreiro dereito cara 
atrás para xerar potencia adicional. 


Contacta co opoñente co tríceps dereito 2 polgadas por riba 
da punta do cóbado. 


4. Golpes coa parte inferior do corpo 


As pernas son as armas máis poderosas do corpo porque 
usan OS grupos musculares máis grandes para xerar 

un ataque. As pernas tamén son menos propensas a Sufrir 
lesións. Os pés son a opción preferida para golpear porque 
están protexidos por botas. Os marines usan OS Seus pés, 
tacóns e xeonllos para executar patadas, golpes de xeonllos 
e pisadas. 


Patadas 


O propósito dunha patada é deter o ataque do adversario 
Ou crear unha abertura na súa defensa para 

para lanzar un ataque. As patadas pódense realizar coa 
perna esquerda (principal) ou coa perna dereita (traseira). 
As patadas coa perna traseira teñen maior potencia porque 
as cadeiras xiran no ataque. Non obstante, a perna traseira 
está máis afastada do adversario, polo que un golpe coa 
perna traseira non entrará en contacto co opoñente tan 
rápido como un golpe coa perna principal. 


Patada frontal. A patada frontal execútase cando o 


opoñente está diante do Marine. A patada dianteira, 
realizada coa perna traseira ou coa perna de cabeza, é 
eficaz para golpear por debaixo da cintura. Intentar patear 
máis alto resulta en un equilibrio diminuído e proporciona 
ao inimigo unha maior oportunidade de agarrar a perna ou 
O pé. As superficies impactantes son as 
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punteira da bota Ou os cordóns da bota. Para executar a 
patada frontal, os marines... 


Levante a cintura do xeonllo esquerdo, pivote as cadeiras 
no ataque e empurra o pé esquerdo cara ao adversario. 


Contacta co adversario coa punta da bota esquerda ou con 
cordóns. 


Volve á postura básica do guerreiro. 


Patada lateral. A patada lateral, lanzada coa perna de 
liderado, é eficaz para golpear os xeonllos. A patada 

lateral execútase cando o opoñente está ao lado da Mariña. 
A superficie de impacto é o bordo de corte exterior da bota 
preto do talón. Para executar a patada lateral, marines... 


Machine Translated by Google 


Combate corpo a corpo 4-11 
Levante a cintura do xeonllo dereito e xire a dereita Levante o xeonllo dereito e impulsalo con forza cara ao 
cadeira cara adiante. adversario. A enerxía xérase ao empuxar o 


perna cara arriba. 


Contacta co adversario 2 polgadas por riba do xeonllo 
dereito. 


Empuxe o pé dereito cara ao lado dereito cara ao 
adversario, xirando o pé nun ángulo de 90 graos para 
maximizar a superficie de golpe no opoñente. 


Golpe horizontal de xeonllos. O golpe horizontal do 


Contacta co opoñente coa punta da bota dereita. xeonllo realízase coa perna xeralmente paralela ao chan 
mentres se xiran as cadeiras para xerar potencia. Moitas 
veces entrégase ao nervio peroneo. A superficie de 
impacto é a parte dianteira da perna, lixeiramente por riba 
Ou por debaixo do xeonllo. Para executar o golpe horizontal 
de xeonllos, os marines... 


Levante o xeonllo dereito, xira a cadeira dereita cara 
adiante mentres pivota co pé esquerdo e conduce o 
xeonllo horizontalmente cara ao adversario. 


Contacta co adversario 2 polgadas por riba do xeonllo 
dereito. 


Volve á postura básica do guerreiro. 


Golpes de xeonllos 


Os golpes de xeonllos son excelentes armas durante 
O combate corpo a corpo. O golpe de xeonllo é 
xeralmente entregado de preto. 


Golpe vertical de xeonllos. A superficie impactante é a 
coxa, lixeiramente por riba do xeonllo. Para executar 
o golpe vertical de xeonllos, os marines... 
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Pisa 

Os pisóns son entregados cos pés, normalmente cando o 
opoñente está abaixo. Lembre, cando o opoñente está 
abaixo, os marines toman o obxectivo dispoñible. 


Piso vertical. O pisón vertical permite aos marines 
permanecer erguidos e equilibrados, lanzar rapidamente 
varios golpes con calquera dos pés e atacar o obxectivo 
con rapidez e precisión. É o pisón preferido. A superficie 
de impacto é a parte inferior plana da bota ou o bordo 
cortante do talón. 

Para executar o pisón vertical, Os marines... 


Levante o xeonllo dereito por riba da cintura coa perna 


dereita dobrada nun ángulo de aproximadamente 90 graos. 


Conduce con forza a parte inferior plana da bota dereita 
Ou O bordo de corte do talón dereito cara ao opoñente. 
Ao mesmo tempo, dobre lixeiramente o xeonllo esquerdo 
para deixar caer o peso corporal no golpe. 
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Axe Stomp. A superficie de impacto do pisón do machado 
é o bordo cortante do talón. Para executar o pisoteo do 
machado, marines... 


Levante o talón dereito por riba da cintura, mantendo a 
perna dereita recta. 


Conduce con forza o bordo cortante do talón dereito cara ao 
opoñente. Ao mesmo tempo, dobre lixeiramente o xeonllo 
esquerdo para deixar caer o peso corporal no golpe. 


5. Counters to Strikes 


Nunha situación de combate corpo a corpo, un opoñente 
tentará golpear aos marines con puñetazos e patadas. 
Cando un opoñente usa un golpe, os marines deben 

evitar primeiro o golpe. Isto conséguese movendo 
rapidamente e bloqueando. A continuación, Os marines 
deben poñerse nunha posición ofensiva. Isto permite aos 
marines usar ataques ofensivos para atacar ao oponente. 
Independentemente da folga, o contador dunha folga require 
que Os marines se movan, bloqueen e golpeen. 


Mover 


O primeiro paso para contrarrestar unha folga é afastarse 
do impacto da folga. O movemento volve mover aos 
marines do punto de ataque previsto do opoñente e 

sitúa aos marines para atacar. 

O movemento realízase nun ángulo de aproximadamente 
45 graos cara á fronte ou cara atrás. O movemento 


sempre se inicia desde a postura básica do guerreiro. 
Volve á postura básica do guerreiro co dedo do pé 
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O pé de cabeza apuntando cara ao adversario unha vez Levante o brazo esquerdo e bloquea ou desvía a man 
que se complete o movemento. principal do opoñente coa palma da man ou a parte carnosa 


do antebrazo. 
Bloquear 


Exécutanse diferentes bloques en función da folga. 
Estes serán cubertos por contadores individuais. 


Folga 


Calquera dos golpes da parte superior do corpo ou da 

parte inferior do corpo pode ser executado como un 

ataque de continuación ou como parte do contador ao 

golpe do opoñente. O golpe de seguimento está determinado 
polo ángulo do adversario, a posición do adversario e as 
áreas vulnerables dispoñibles do adversario. 


Contadores de golpes 


Contra un golpe de man de plomo. Este contador úsase Ñ 
Golpear e pegar deixando o brazo esquerdo contra o 


brazo dereito do opoñente mentres avanza e cara á 
esquerda nun ángulo de aproximadamente 45 graos para 
pechar co opoñente. 


cando o opoñente lanza un golpe de man de cabeza. 
Para executar o contra ao golpe de man de cabeza, os 
marines... 


Da un paso adiante e cara á esquerda nun ángulo de 
aproximadamente 45 graos, movéndose cara ao exterior 
do brazo atacante do opoñente. 


3 3 
” 


Ra Executar unha técnica de acabado, como un golpe ou a 
Ñ patada, ás áreas de destino expostas do adversario. 


Contra un golpe de man traseiro. Este contador úsase 


cando o opoñente lanza unha man traseira 
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golpe. Para executar o contador do golpe de man 
traseiro, OS marines... 


Da un paso adiante e cara á esquerda nun ángulo de 
aproximadamente 45 graos, movéndose cara ao exterior 
do brazo atacante do opoñente. 


DN — 


xé 


F. 


4 


Levante o brazo esquerdo e bloquee ou desvíe a man 
traseira do opoñente coa palma da man ou a parte 
carnosa do antebrazo. 


DD O 


# 


pó 
a 


É 


# 
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Golpea e pega deixando o brazo esquerdo contra o 
brazo dereito do opoñente mentres avanzas e cara á 
dereita nun ángulo de aproximadamente 45 graos para 
pechar co opoñente. 


€Y 
E 


4 


Executar unha técnica de acabado, como un golpe ou a 
patada, ás áreas de destino expostas do adversario. 


Counters to Kicks 


Contra unha patada frontal (perna esquerda ou de cabeza). 
Este contador úsase cando o opoñente executa unha 
patada frontal coa perna esquerda. Para executar O 
contra a unha patada frontal, os marines... 


Da un paso adiante e cara á dereita nun ángulo de 
aproximadamente 45 graos, movéndose cara ao exterior 
da perna que golpea o opoñente. 
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Baixa o brazo esquerdo e bloquea ou desvía a perna do Da un paso adiante e cara á esquerda nun ángulo de 
opoñente coa palma da man ou a parte carnosa do antebrazo. aproximadamente 45 graos, movéndose cara ao exterior 
da perna que golpea o adversario. 


Baixa o brazo esquerdo e bloquea ou desvía a perna do 
opoñente coa palma da man ou a parte carnosa do antebrazo. 


Golpear e pegar deixando o brazo esquerdo contra a 
perna do opoñente mentres avanza e cara á esquerda nun 
ángulo de aproximadamente 45 graos para pechar co 
opoñente. 


Golpea e pega deixando o brazo esquerdo contra a perna 
do opoñente mentres avanzas e cara á dereita nun ángulo 
de aproximadamente 45 graos para pechar co opoñente. 


san 


-— 


ha 


Executar unha técnica de acabado, como un golpe ou a 
patada, ás áreas de destino expostas do adversario. 


Contra unha patada frontal (perna dereita Ou traseira). 
Este contador úsase cando o opoñente executa unha patada 
frontal coa perna dereita. Para executar o contra a unha 
patada frontal, os marines... 


(en branco inverso) 
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LANZAMENTOS 


Este capítulo describe todas as técnicas para unha persoa diestra. 
Non obstante, todas as técnicas pódense executar desde calquera lado. 


A Mariña está representada en utilidades de camuflaxe. O adversario 
represéntase sen camuflaxe. 


Os marines usan técnicas de lanzamento para manter a o opoñente leva roupa. Para executar o lanzamento de 
vantaxe táctica e para tirar o opoñente ao chan durante viraxe, marines... 

O combate corpo a corpo. Lanzamentos aplican o 

principios de equilibrio, apalancamento, tempo e posición Agarra o pulso dereito do adversario coa man esquerda. 


do corpo para alterar o equilibrio do opoñente e gañar o 
control forzando ao opoñente ao chan. As técnicas 

de lanzamento son efectivas porque son neutras en 
tamaño e xénero, e dependen do impulso e o poder 
xerados polo oponente en lugar da forza ou o tamaño do 


Mariña. Os marines tamén executan un lanzamento como 


un ataque devastador contra un opoñente, posiblemente 
causando inconsciencia Ou fracturas de membros. 
Cando os marines executan lanzamentos, deben manter 
o equilibrio e, ao mesmo tempo, evitar que o opoñente 
contrarreste un lanzamento ou escape despois de ser 
forzado ao chan. 


1. Lanzamento de xiro 


Os marines usan un lanzamento de xiro para levar ao 
opoñente ao chan mentres permanecen de pé. Tamén se 
pode executar un lanzamento de viraxe desde unha 

posición estacionaria. É particularmente eficaz se os marines e 
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Da un paso adiante co pé dereito, colócao contra a parte avanzar Ou empurrar. Os marines usan o impulso cara 
exterior do pé dereito do opoñente e xira de xeito que a parte adiante do rival para executar o lanzamento de cadeira. 
traseira do talón estea xunto Para executar o lanzamento de cadeira, marines... 


ao medio do pé do opoñente. 


Agarra o pulso dereito do adversario coa man esquerda. 


Engancha o brazo dereito 

do adversario co brazo 
dereito e preme o brazo 
entre o bíceps e o antebrazo, 
tocando o opoñente co 
corpo. 


Tire o pulso do opoñente 
cara abaixo, mantendo 
preto do corpo. 


Gira cara á esquerda na bola do pé e continúa tirando cara 


abaixo do pulso do opoñente mentres xira o pulso cara a 
fóra para desequilibralo. 


Avanza co pé dereito e colócao contra o exterior do pé 
dereito do adversario. 


2. Lanzamento de cadeira 


Os marines usan un lanzamento de cadeira para levar ao 
opoñente ao chan mentres permanecen de pé. Un 
lanzamento de cadeira é particularmente efectivo se o é o opoñente 


A parte traseira do talón debe estar xunto ao pé do opoñente. 
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Retrocede co pé esquerdo e xira sobre a bola do pé. A o varrido é particularmente efectivo se o opoñente xa 

parte traseira do talón está a carón do dedo do pé. Os está desequilibrado e se move cara atrás ou tira do 
xeonllos están dobrados. Marine. Para executar o varrido de pernas, marines... 


Xire na cintura e enganche a man dereita arredor 

a parte traseira do corpo do opoñente (en calquera lugar 
desde a cintura ata a cabeza). 
O lado e a cadeira deben 
estar contra o opoñente. 


Colle o pulso dereito do 
adversario coa man 
esquerda e agarra O 
ombreiro esquerdo do 
adversario coa man dereita. 


Xire a cadeira contra o 
opoñente. As cadeiras deben estar 
inferior ao do opoñente. 


Nota: colle a roupa ou o 
equipamento do opoñente 
se non se lle pode coller 


Use a man dereita para tirar O pulso e o ombreiro. 


do opoñente na cadeira para 
maximizar o contacto. Da un paso adiante co pé 
esquerdo e colócao na 
parte exterior do pé 


dereito do adversario. 


Tira do brazo do opoñente polo corpo e, ao mesmo 


tempo, levántao lixeiramente do chan dobrando a Tira o pulso do adversario cara abaixo, preto do corpo, e 
cintura, endereitando as pernas e xirando o corpo cara á empurra o ombreiro cara atrás para desequilibralo. 
esquerda. 


3. Varrido de pernas 
Levante o xeonllo dereito non máis alto que a cintura. 


Os marines usan un varrido de pernas para levar ao 


Z , Patear o pé por riba da perna dereita do rival. 
opoñente ao chan mentres permanecen de pé. Unha perna 
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Use o talón da bota para facer contacto coa pantorrilla do 


opoñente (en calquera lugar desde a parte superior da pantorrilla 
ata o tendón de Aquiles ou no interior da pantorrilla). 


Varre o adversario ao chan. 
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CAPÍTULO 6 


AFOGA E SUXEITA 


Este capítulo describe todas as técnicas para unha persoa diestra. 
Non obstante, todas as técnicas pódense executar desde calquera lado. 


A Mariña está representada en utilidades de camuflaxe. O adversario 


represéntase sen camuflaxe. 


AVISO 


Durante o adestramento, nunca execute un estrangulamento 


a toda forza nin a toda velocidade e nunca manteña un 
estrangulador durante máis de 5 segundos. 


Cando os marines realizan correctamente un 
estrangulamento, deixan inconsciente o oponente en tan só 8 
a 13 segundos. Os estrangulamentos realízanse facilmente 
independentemente do tamaño ou do sexo. Os marines deben 
saber aplicar asfixia e como contrarrestar unha 

estrangulación ou unha retención executada por un opoñente. 


1. Tipos de Chokes 


Hai dous tipos de estrangulamentos: un estrangulador de aire 
e un estrangulador de sangue. Un estrangulador de aire pecha 
as vías respiratorias aos pulmóns, evitando así que o osíxeno 
chegue ao corazón. Un atragantamento de sangue corta o 
fluxo sanguíneo ao cerebro. Ambos tipos poden provocar a 
inconsciencia e a morte eventual para un opoñente. 


Choke de aire 


Realízase un estrangulamento de aire na tráquea (ou 
traquea) do opoñente, cortando o aire aos pulmóns e ao 
corazón. Se os marines executan o estrangulamento de aire 
correctamente, o opoñente perde o coñecemento dentro 


2 a 3 minutos. Debido ao tempo que leva inmobilizar ao 
opoñente, non se recomendan asfixia de aire. 


Blood Choke 


Realízase un estrangulamento de sangue na arteria ca-rótida 
do opoñente, que leva o sangue enriquecido con osíxeno do 
corazón ao cerebro. A arteria carótida está situada a ambos 
Os dous lados do pescozo. Se os marines executan un 


estrangulamento de sangue correctamente, o opoñente 
perderá o coñecemento en 8 a 13 segundos. A 


estrangulación de sangue é a estrangulación preferida porque 
O seu efecto desexado (é dicir, que o opoñente perda o 
coñecemento) pódese executar rapidamente, rematando a loita. 


2. Asfixia 


Choke frontal 


Os marines executan un estrangulamento frontal cando se 
enfrontan ao opoñente. Os marines usan os do opoñente 
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solapas ou colo para executar un estrangulamento frontal. Para Preme a man 
executar o estrangulador dianteiro, marines... dereita contra a arteria 


carot-id do opoñente. 


Agarra a solapa dereita do adversario coa man dereita, 


asegurándose de que os nudillos ou as costas 
Tira a solapa cara á 
esquerda coa man 


esquerda. 


da man están contra a arteria carótida do adversario no lado 
dereito do pescozo. 


Choque lateral 


Os marines executan un estrangulamento lateral cando se 
enfrontan ao opoñente. O estrangulamento lateral é particularmente 
efectivo ao desviar un golpe lanzado por un opoñente. Para 
executar o estrangulamento lateral, marines... 


Use a man esquerda para parar o brazo do opoñente dentro do 


Manteña a man dereita contra o pescozo do opoñente, chega ; RAS $ 
taboleiro (ao interior do alcance do opoñente). 


debaixo do brazo dereito do adversario coa man esquerda, colle a 
solapa esquerda do adversario e forma unha X cos pulsos. 
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Leve o brazo dereito por debaixo do brazo do opoñente 
e cara arriba ao redor do seu pescozo. 


Estende os dedos, coloque a parte traseira do antebrazo 
contra o pescozo do opoñente xusto debaixo da súa 
orella e preme a arteria carótida no pescozo. 


Nota: Se os marines non poden colocar os dedos contra o 
pescozo do opoñente, poden usar a parte posterior do 
polgar ou o pulso. 


Alcanza, coa man esquerda, a parte traseira do pescozo 
do adversario e xunta as mans. 


Tire ao opoñente cara ao peito tirando as mans entrelazadas 
cara ao peito. 


Exerce presión sobre o lado do pescozo do opoñente co 
antebrazo. 


6-3 


Estrangulador traseiro 


Os marines executan un estrangulamento traseiro cando 
están detrás do opoñente, o opoñente está no chan ou 
cando están levando ao opoñente ao chan. Para 
executar o estrangulador traseiro, Os marines... 


Chegar, co brazo dereito, por riba do ombreiro dereito 


do adversario e enganchar a curva do brazo ao redor 
do seu pescozo. 
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Xunta as dúas mans. gaña máis influencia que o estrangulador traseiro. Se o 
estrangulador traseiro non se pode asegurar, utilízase a 
variante de catro para aumentar a presión do estrangulador 
sobre o opoñente. Para executar a variación en figura catro do 
estrangulador traseiro, os marines— 


Aplique un estrangulador traseiro. O corpo do mariño debe 
estar contra o corpo do opoñente. 


Exerce presión co bíceps e antebrazos a ambos os dous 


lados do pescozo do opoñente sobre as súas arterias 
carótidas. 


Manteña a presión cos bíceps e os antebrazos a ambos os 
dous lados do pescozo e achegue o opoñente atraendo o 
brazo dereito. Colle o bíceps esquerdo coa man dereita e colócao 

a man esquerda contra a parte posterior da cabeza do rival. 


Choke Figura-Catro 


Unha variación do estrangulador traseiro é o estrangulador 
de catro. O estrangulamento de catro permítelle aos marines 


Machine Translated by Google 


Combate corpo a corpo 6-5 


Empurra a cabeza do rival cara adiante e abaixo coa man esquerda. agarre e despexar as súas vías respiratorias. As técnicas de 
suavización son particularmente eficaces se os marines carecen 
da forza física do seu opoñente. Estas técnicas inclúen golpes 

de ingle, gubias oculares, pisadas, etc. As técnicas de suavización 
non son ofensivas; máis ben, úsanse para afrouxar o control do 


opoñente. 


Tira o brazo dereito, mantendo presión co bíceps e o antebrazo a 
ambos os dous lados do pescozo do opoñente. 


O segundo movemento é meter o queixo. Unha vez que a vía 


aérea está despexada, os marines meten o queixo para evitar 


3. Counters to Chokes and que o opoñente volva aplicar o estrangulamento. 
Holds 


Durante unha situación de combate corpo a corpo, un oponente pode 

aplique un estrangulamento ou aguante un Marine. Se o opoñente 

aplica correctamente un estrangulamento, un mariño perde 

rapidamente o coñecemento. Se un estrangulamento non se 

executa correctamente, moitas veces resulta nunha retención, 

normalmente un abrazo de oso ou un bloqueo de cabeza. Unha 

retención permítelle ao opoñente controlar a un marine e elimina a súa habilidade 
atacar. É importante que os marines se saquen dos 

estrangulamentos e as presas, recuperen a vantaxe táctica e 


contrapoñan con golpes. 


Aínda que un estrangulamento causa inconsciencia en 8 a 13 
segundos para un estrangulamento de sangue e de 2 a 3 minutos 


para un estrangulamento de aire, o primeiro movemento en Contra un estrangulador frontal 
calquera contador para un estrangulamento é despexar as vías 


Os marines usan un contador para un estrangulamento frontal 


respiratorias. Os marines usan técnicas de suavización para soltar o opoñente - 
cando o opoñente se achega por diante e usa ambos 
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mans para sufocar un mariño pola gorxa. Para executar o O seu brazo dereito arredor da gorxa dun mariño. Para executar 
contador do estrangulador dianteiro, OS marines... o mostrador do estrangulador traseiro, marines... 

Agarre o antebrazo dereito do adversario (onde se dobra o Agarre o antebrazo do opoñente (no nervio radial) e o bíceps 
cóbado) coa man esquerda e aplique presión cara abaixo con ambas as mans e tire cara abaixo o suficiente para 

sobre o nervio radial do opoñente cos dedos. despexar a vía aérea. Unha vez que a vía aérea estea 


despexada, coloque o queixo para protexer a vía aérea e 
evitar que o opoñente volva aplicar o estrangulamento. 


Executa un golpe no queixo do opoñente coa man dereita. Para 

xerar potencia no golpe, leva o pé esquerdo ao exterior 

do pé dereito do adversario e xira as cadeiras no golpe. Paso detrás da perna dereita do opoñente co pé esquerdo, 
mantendo as dúas pernas dobradas (case en posición 
agachada). 


Contra un estrangulador traseiro 


Os marines executan un contra a un estrangulamento traseiro 


cando o opoñente se achega desde atrás e pon 
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Golpea e introduce o cóbado esquerdo no torso do opoñente Move a man dereita e o brazo polo torso do opoñente. 
mentres rotas as cadeiras e pivotas cara á esquerda, 
lanzando o adversario cara atrás e ao chan. 


Da un paso adiante e cara á esquerda co pé esquerdo nun 
ángulo de 45 graos. 


Contra un bloqueo frontal 


Os marines usan un contador para un bloqueo de cabeza 
dianteiro cando o opoñente achégase dende a fronte e 
coloca O seu brazo dereito ao redor do pescozo do marino, 
dobra o marine para adiante e bloquea a cabeza do 
marine contra a súa cadeira. Para executar o contador dun 


bloqueo frontal, Os marines... Executar un varrido co pé dereito contra a perna dereita 
do rival. Ao mesmo tempo, empurra contra o peito do 

Agarre o pulso e o antebrazo do adversario coas dúas mans opoñente co brazo e o ombreiro dereito para xerar 

e tire cara abaixo para despexar a vía aérea. Manter o potencia no varrido. 


control do pulso do rival durante todo o movemento. 
Unha vez que a vía aérea estea despexada, coloque o 
queixo para protexer a vía aérea e evitar que o opoñente 
volva aplicar o estrangulamento. 
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Contra un bloqueo de cabeza traseiro Colle calquera parte da cara do opoñente (queixo, nariz, 


Os marines usan un contador para un bloqueo de cabeza ollos) e tira cara atrás mentres te levas a unha posición de 


traseiro cando o opoñente se achega pola parte traseira e [a 

coloca o seu brazo dereito ao redor do pescozo do marino, 

dobra o marine para adiante e bloquea a cabeza do Executa, coa man dereita, un puño de martelo na gorxa 
mariño contra a súa cadeira. Para executar o contador do exposta do adversario. 


bloqueo traseiro, Os marines... 


Colle o pulso e o antebrazo do adversario coa man dereita e 
tira cara abaixo para despexar as vías respiratorias. 

Unha vez que a vía aérea estea despexada, coloque o queixo 
para protexer a vía aérea e evitar que o opoñente volva 
aplicar o estrangulamento. 


Contra un abrazo de oso de fronte 


Os marines executan un contra a un abrazo de oso 

dianteiro cando o opoñente se achega por diante e coloca os 
seus dous brazos arredor do corpo do mariño, atrapando os 
brazos do mariño aos lados. Para executar o mostrador 

dun abrazo de oso frontal, marines... 


Da un paso adiante e cara á esquerda co pé esquerdo nun 
ángulo de 45 graos cara ao exterior da perna dereita do 
adversario, mantendo a perna esquerda dobrada. 


Alcanza o ombreiro dereito do adversario co brazo esquerdo. 
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Agarre O torso Ou OS brazos do opoñente para gañar [o] os brazos da Mariña aos lados. Para executar o contra 
equilibrio e para axudar a lanzar ao opoñente. Pode ser a un abrazo de oso traseiro, marines... 

útil enganchar o brazo dereito do adversario co brazo 

esquerdo. 


Paso detrás da perna dereita do opoñente co pé esquerdo, 
mantendo as dúas pernas dobradas (case en posición 
agachada). O lado esquerdo do corpo debe estar 

contra o do opoñente. 


Conducir o brazo e o ombreiro dereito cara adiante e, ao 
mesmo tempo, levar a perna dereita cara adiante e 
varrer a perna dereita do adversario, levándoo ao chan. 


Pivote a cadeira, xirando o corpo cara á esquerda e 
botando o adversario cara atrás sobre a perna dobrada. 


Contra un abrazo de oso traseiro 


Os marines usan un contador para un abrazo de oso traseiro 
cando o opoñente se achega pola parte traseira e coloca os 
seus dous brazos arredor do corpo do marine, atrapando 


(en branco inverso) 
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CAPÍTULO 7 


LOITA EN TERRA 


Este capítulo describe todas as técnicas para unha persoa diestra. 
Non obstante, todas as técnicas pódense executar desde calquera lado. 


Nos debuxos, a Mariña aparece representada en utilidades de camuflaxe 
forestal; o adversario represéntase sen camuflaxe. Nas fotografías, a Mariña 
aparece representada en utilidades de camuflaxe forestal; o opoñente 
represéntase en utilidades de camuflaxe do deserto. 


Os marines deben evitar estar no chan durante unha en condicións de controlar a situación. Para executar a 
situación de combate preto porque o campo de batalla técnica de posición de garda, os marines— 

pode estar cuberto de restos e hai un maior risco de 

feridas. Non obstante, moitas situacións de combate preto 
implican loitar no terreo. A prioridade nunha loita terrestre é 
que os marines se poñan en pé o máis rápido posible. 

En calquera escenario de loita terrestre, Os marines 
normalmente terminarán nunha das catro posicións co 
opoñente. 

As posicións ofensivas, nas que os marines teñen vantaxe 
táctica, son a de garda e de monta. As posicións defensivas, 
que se usan como contras cando o adversario ten 

vantaxe táctica, son a contra ao garda e a contra a montura. 
Os marines tamén poden empregar asfixia durante a Atrapa as mans do adversario no peito cruzando as mans 
loita terrestre para rematar rapidamente unha loita. no peito para que os antebrazos descansen sobre os 


antebrazos do adversario. Aplique presión cos cóbados 
Ou antebrazos. 


1. Loita ofensiva terrestre 


Posición de Garda 


Os marines executan unha posición de garda cando o 
opoñente está enriba e as pernas están enroladas ao redor 
das pernas do opoñente. Se o opoñente está enriba, 

pode tentar atragantar ao Mariño, pero o Mariño aínda ten 
a vantaxe táctica porque o Mariño está 
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Golpea o exterior da coxa do adversario co bordo cortante Tire o brazo do opoñente cara arriba e retroceda 
do talón dereito. Isto fai que o opoñente se tire cara a ese bruscamente, tirando o brazo cara a un lado en dirección 
lado. ao seu dedo meñique. 


Volver a estar de pé. 


Move a cabeza rapidamente cara á esquerda e xira as 


cadeiras cara á dereita. Ao mesmo tempo, leva as dúas Posición de montaxe 
pernas. Ambas as pernas están no lado dereito do corpo Os marines executan a montura se o opoñente está 
do opoñente. deitado de costas no chan e o marino está enriba coas 


pernas enroladas ao redor do corpo do opoñente. Esta 
posición é unha posición ofensiva porque os marines 
están nunha mellor posición para controlar ao opoñente 
e executar técnicas de loita terrestre. Para executar a 
técnica de posición de montaxe, os marines— 


Baixa a perna dereita, enganchando o pescozo e a cabeza 
do adversario. Exerce presión cara abaixo para arroialo 

de costas. Agarre e manteña o control do brazo esquerdo 
do adversario. Ao completar o movemento, o mariño está 
sentado coas pernas dobradas sobre o opoñente mentres 
mantén o control do seu - 


brazo. 
Colle coas mans os pulsos ou os antebrazos do 


adversario. Mantéñaos firmemente contra o torso. 
Mantén as pernas e os xeonllos flexionados. 
Manteña presión contra o 
pescozo do adversario coa 
parte posterior do pé dereito 
e contra o seu costado co pé 
esquerdo debaixo do seu pé. 
axila. Apreta os xeonllos xuntos, 
bloqueando o brazo do 
opoñente. 
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Manteña o control dos brazos do opoñente co brazo Tire o brazo do opoñente cara arriba e retroceda 

esquerdo e aplique presión sobre o plexo bra-chial do bruscamente, tirando o brazo cara a un lado en dirección ao 
opoñente (atando) coa man dereita. seu dedo meñique. 


Volver a estar de pé. 


2. Loita en terreo defensivo 


Achegue o pé esquerdo á axila dereita do adversario e 
balance a perna dereita pola cabeza do opoñente. Contra a Garda 


Os marines usan esta técnica se o opoñente está deitado 
de costas no chan e o marino está axeonllado no chan 
Manteña as pernas e os xeonllos flexionados. Manter entre as pernas do opoñente. Para executar o contador á 
presión contra o pescozo do adversario coa parte posterior posición de garda, os marines... 
do pé dereito e contra o seu costado co pé esquerdo que 
está debaixo da axila. Apreta os xeonllos xuntos, 


bloqueando o brazo do opoñente. Golpear cos cóbados o nervio femoral do adversario, 


situado na parte interna da coxa. Isto obriga ao rival a 
separar as súas pernas. 


G 
ta 
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Golpea a ingle do rival co puño dereito. Colle o equipo OU a roupa do opoñente na parte superior do seu 


torso e tírao cara abaixo. 


Engancha o brazo esquerdo por debaixo do xeonllo dereito do Usa o brazo dereito para enganchar o brazo esquerdo do 
adversario desde dentro. Botar a perna do rival por riba da opoñente, desde dentro ao exterior, por riba do cóbado. Co pé 
cabeza. dereito, engancha a esquerda do rival 


perna ou nocello. 


Debuxa o cóbado para dobrar o cóbado do adversario, 
achegándoo. O brazo debe estar enganchado por riba do 
cóbado do adversario para dobralo. 


Agacha a cabeza rapidamente e móvese cara á esquerda. 
Volver a estar de pé. 


Contra o monte 


Os marines usan esta técnica cando están deitados de costas no 
chan, o opoñente está montado enriba do marino e as pernas do 
opoñente están envoltos ao redor do marino. O rival ten vantaxe 
táctica. Para executar o contador á posición de montaxe, os 
marines— 
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Empuxa o adversario e rolao cara ao lado dereito. 


Manter o control do brazo enganchado do opoñente e pasara 


unha posición de xeonllos. 


Mover a unha posición de pé mantendo presión sobre o brazo 
do opoñente e usando o xeonllo para aplicar presión contra 


O cóbado do opoñente. 


p 


3. Chokes de loita terrestre 


AVISO 


Durante o adestramento, nunca execute un estrangulamento 


a toda forza ou a toda velocidade. Nunca manteña un 
estrangulador durante máis de 5 segundos. 


A prioridade nos combates terrestres é que os marines se poñan 
en pé o máis rápido posible. 

Ás veces, os marines poden rematar rapidamente unha loita 
terrestre ao executar un estrago no opoñente. 

Cando se realiza correctamente, un estrangulamento pode deixar 
inconsciente a un oponente en tan só 8 a 13 segundos. Os 
estrangulamentos realízanse facilmente independentemente do 
tamaño Ou sexo. Os estrangulamentos realizados durante a 

loita terrestre son os mesmos que os Que se realizan de pé (ver 
cap. 6). 


Choke frontal de loita terrestre 


O estrangulamento frontal de loita en terra é un estrangulamento 
de sangue que se realiza de forma máis eficaz desde a posición 
de montaxe. O estrangulamento dianteiro emprega as lapis ou 
colar do opoñente para executar o estrangulamento. Para 
executar o estrangulamento fronte de loita terrestre, Os marines... 


Agarre a solapa dereita do 
opoñente coa man 


dereita, asegurándose 
de que os nudos ou o dorso 


da man estean contra a 
arteria carótida no lado 
dereito do pescozo do 
opoñente. 
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Manteña a man dereita presionada contra a arteria 

carótida do opoñente, póngase debaixo do brazo dereito 
coa man esquerda e agarre a lapel esquerda do adversario, 
formando unha X cos pulsos. 


ps 


Manteña a man dereita presionada contra a arteria 
carótida do opoñente e tira a solapa esquerda do adversario 
cara á esquerda coa man esquerda. 


Choke lateral de loita terrestre 


O estrangulamento lateral de loita terrestre é un 
estrangulamento de sangue que se realiza desde a posición 
de montaxe. O estrangulamento lateral de loita terrestre é 


particularmente efectivo cando o opoñente levanta os 
brazos e colócaos no peito ou na gorxa do mariño. 


Para executar o estrangulamento lateral de loita terrestre, Os marines... 
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Usa a man esquerda para parar o brazo dereito do 
opoñente cara a bordo (ao interior do alcance do 
opoñente). Leve o brazo dereito por debaixo do brazo do 
opoñente e cara arriba ao redor do seu pescozo. 


Manteña os dedos estendidos, coloque a parte traseira do 
antebrazo contra o pescozo do opoñente xusto debaixo da 
súa orella e presione a arteria carótida no pescozo. 
Dependendo da configuración corporal do mariño ou do 
opoñente, a parte posterior do polgar ou o pulso 

pode presionar contra o pescozo do adversario. 


Usa a man esquerda para alcanzar a parte traseira do 
pescozo do opoñente e xunta as mans. 
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Combate corpo a corpo 


Tire ao opoñente cara ao peito. Use o antebrazo para 
exercer presión sobre o lado do seu pescozo. Isto faise 
tirando das mans entrelazadas cara ao peito. 


Estrangulador traseiro de loita terrestre 


O estrangulamento traseiro de loita terrestre é un estrangulamento 
de sangue que se realiza cando os marines están detrás do 


opoñente. Para executar o estrangulamento traseiro de loita 
terrestre, OS marines... 


Envolve as pernas ao opoñente co pé esquerdo contra o 
interior da súa coxa esquerda e o pé dereito contra o 
interior da súa coxa dereita. 


Use o brazo dereito para alcanzar o ombreiro dereito 


do opoñente e enganche a curva do brazo ao redor 
do seu pescozo. 


Exerce presión co bíceps e antebrazos a ambos os dous 
lados do pescozo do opoñente. Isto aplica presión ás 
arterias carótidas do opoñente. Mentres mantén a presión 
co bíceps e os antebrazos, achega ao opoñente 
achegando o brazo dereito. Para aumentar a eficacia do 
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atragantarse, inclínase cara atrás arqueando as costas e Usa a man esquerda para empuxar a cabeza do opoñente 
tirando do opoñente cara atrás. Ao mesmo tempo, cara a adiante e abaixo. 
empurra os pés contra as coxas do opoñente. 


ín 
AS 


Choke Figura-Catro 


Unha variación do estrangulador traseiro de loita en terra é 
o estrangulador de catro. O estrangulador de figura catro 
permite aos marines gañar máis influencia no estrangulador 
traseiro. Se non se pode asegurar o estrangulador traseiro, 


1 ai” 


Tira o brazo dereito mentres mantén presión co bíceps e O 
antebrazo a ambos os dous lados do pescozo do opoñente. 


pódese aplicar a variación de catro para aumentar a presión 
do estrangulador sobre o opoñente. Para executar a variación 
en figura catro do estrangulador traseiro, os marines... 


Aplique o estrangulador traseiro de loita contra o chan. O 
peito debe estar contra as costas do rival. 


Colle o bíceps esquerdo coa man dereita e colócao 
a man esquerda contra a parte posterior da cabeza do rival. 


Aumenta a eficacia do estrangulamento arqueando cara atrás 
e empurrando os pés contra as coxas do opoñente. Continúa 
tirando do adversario cara atrás co brazo dereito mentres 
exerces presión cara adiante coa man esquerda contra a 
cabeza do opoñente. 
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TÉCNICAS NON LETAIS 


Este capítulo describe todas as técnicas para unha persoa diestra. 
Non obstante, todas as técnicas pódense executar desde calquera lado. 


Nos debuxos, a Mariña aparece representada en utilidades de camuflaxe 
forestal; o adversario represéntase sen camuflaxe. Nas fotografías, a Mariña 
aparece representada en utilidades de camuflaxe forestal; o opoñente 
represéntase en utilidades de camuflaxe do deserto. 


A implicación do Corpo de Mariña en operacións militares 
distintas da guerra (por exemplo, misións humanitarias, de 
mantemento da paz ou de evacuación) aumentou moito. 
Estas misións requiren habilidades que abranguen o espectro 
de conflitos e as operacións de apoio dentro dun continuo 

de forza. Pero o día a día do Corpo tamén esixe un uso 
responsable da forza. As técnicas non letais están entre as 
habilidades que usan os marines para aplicar un uso 
responsable da forza. 


1. Contencións e manipulación sen 


armas 


Os marines operan dentro dun continuo de forzas, en 
particular en apoio de misións de mantemento da paz ou 
humanitarias. Nestas situacións, os marines deben actuar de 
forma responsable para xestionar unha situación sen recorrer 
á forza mortal. As restricións e técnicas de manipulación sen 
armas, que inclúen a manipulación conxunta, as subidas e 
as derribas, pódense utilizar para controlar un suxeito sen 
recorrer á forza mortal. Os marines deben adestrarse para 
ser competentes en técnicas non letais e para responder dun 
xeito responsable. Estas técnicas denomínanse técnicas de 
cumprimento e aplícanse no terceiro nivel no continuo de 
forza. 


AVISO 


Durante o adestramento, nunca aplique as 
técnicas de suxeición e manipulación sen 

armas a toda forza ou a toda velocidade. Use 
unha presión lenta e constante para evitar lesións. 


Técnicas de conformidade 


As técnicas de conformidade son técnicas de contención e 
manipulación sen armas que se usan para forzar fisicamente 
a un suxeito ou oponente a cumprir. O cumprimento pódese 


conseguir mediante as técnicas de combate corpo a corpo 
de: 


I Cumprimento da dor mediante a manipulación articular 
e puntos de presión. (O cumprimento da dor é o inicio 
da dor para conseguir o cumprimento por parte do 
suxeito). 

I Asesoras de acompañamento. 


Principios de manipulación conxunta 


A manipulación articular úsase para iniciar o cumprimento 

da dor e obter o control dun suxeito. Implica a aplicación de 
presión sobre as articulacións (cóbado, pulso, ombreiro, 
xeonllo, nocello e dedos). A presión aplícase de dúas formas: 


I Na dirección na que non se dobrará a unión. Por 
exemplo, articulacións como os xeonllos 
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e OS cóbados só se doblan nunha dirección e cando 
se aplica a presión na dirección oposta, pódese lograr 
o cumprimento da dor. 
I Máis aló do punto onde a articulación se detén naturalmente 
no seu rango de movemento (é dicir, xa non se 
dobra). 


Exerce presión cara abaixo co 
polgar para dobrar a articulación 
do opoñente. Xire O 

man do opoñente cara á 

dereita para torcer a articulación. 


Dado que cada articulación ten un punto de ruptura, os 
marines deben aplicar unha presión lenta e constante só ata 
que se alcance o cumprimento da dor. A presión continuada 


romperá a articulación e pode aumentar a violencia da 
situación. 


Achégate ao opoñente para 

manter a man do opoñente preto do 
corpo para controlalo e proporcionar 
máis idade de palanca no candado 
de pulso. 


A manipulación conxunta tamén utiliza o principio de 
desequilibrio. Un suxeito pode controlarse mellor cando 
se desequilibra. 

Nota: ao executar o bloqueo de pulso 
básico coa man esquerda, o 

mariño agarra a man do opoñente 
para que os nudillos do mariño 
estean cara á dereita, e despois xira 
e torce a man do opoñente cara á 
esquerda. 


Pechos de pulso 


Un candado de pulso é unha manipulación articular que se 
pode aplicar de varias maneiras para lograr o cumprimento da 
dor. O pulso xira en varias direccións e dobrarase nunha única 
dirección ata que o seu movemento se detén de forma natural. 
Nun peche de pulso, a presión exércese máis aló dese punto 


dobrando ou torcendo a articulación. Un candado de pulso Use a man esquerda para 
execútase cando un opoñente intenta agarrar a infantes de controlar aínda máis o 
mariña Ou ten éxito en agarrar aos infantes de marina Ou O seu opoñente. 


equipo. Os marines tamén poden realizar un bloqueo de pulso 

se desexan iniciar o control dun opoñente. 
Candado de pulso inverso. Un bloqueo de pulso inverso é 
executado cando os marines agarran a man dereita do 


Pulseira básica. Un bloqueo de pulso básico execútase opoñente coa man dereita. 


; z Para executar o bloqueo de 
cando os marines agarran a man esquerda do opoñente coa 


man dereita. Para executar o bloqueo de pulso básico, os 
marines— 


pulso inverso, Os marines... 


Coloca a palma dereita na 
parte traseira da do opoñente 
man dereita e envolve os 
dedos pola parte carnosa da 
súa palma debaixo do dedo 
meñique. 


Use a man dereita para coller a man esquerda do opoñente 
colocando o polgar no dorso da man do opoñente para que 
os nudillos do mariño estean cara á esquerda. 


Enganche os dedos pola parte 
carnosa da palma do opoñente 
debaixo do polgar. Os dedos 


úsanse para ancorar a man, 
polo que se pode aplicar a panca 


Xire a man do opoñente cara á dereita mentres entra para 
poñer a man contra o peito. Aplique presión cara abaixo na 
man do opoñente contra o peito. Deixa a man do 

opoñente no peito para controlar completamente o suxeito e 
gañar influencia. 


para torcer e dobrar a articulación. 
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Inclínate cara adiante para usar o peso corporal para engadir Mellorado o cumprimento da dor no candado de pulso. As 
presión adicional á articulación. técnicas de cumprimento da dor melloradas aplícanse no terceiro 


e cuarto niveis do continuo de forza. Aplícase dor adicional 


a un candado de pulso: 


Engadindo presión cara abaixo ao cóbado coa outra man Ou co 
cóbado usando os dedos para tirar do nervio radial do opoñente 
situado na parte interna do antebrazo. Cando se engade 


Use a man esquerda para presión ao nervio radial do opoñente, a súa dirección pódese 


ntrolar aínda mái 
controlar aínda máis o controlar. 


opoñente. 


Pulseira a dúas mans. As dúas mans poden usarse no candado ; - ? o Z 
Aplicar presión contra a articulación do dedo do opoñente para 


de pulso para maximizar a influencia e a presión necesarias dobrala nunha dirección que non se pode dobrar (é dicir, 
para dobrar e torcer a articulación. Para executar o candado de dividindo os dedos). 
pulso a dúas mans, os marines... 


Coloque os dous polgares no dorso da man do opoñente, cos 
polgares cruzados. 


Engancha os dedos das dúas mans arredor da parte carnosa 
da palma do opoñente a ambos os dous lados da súa man. 


Acompáñanos 


Os marines usan un agarre para controlar e mover un 
opoñente. 


Posto de escolta. Unha retención común é a posición de 
acompañante. Para executar a posición de escolta, os marines... 


Entra ao opoñente e aplica presión cara abaixo no dorso da 

man para dobrar a articulación e xira o pulso para afastalo do 

corpo para torcer a articulación. Aa, Enfréntate ao rival. Use o pé esquerdo 
En para avanzar nun ángulo de 45 graos. 

Xire para enfrontarse ao lado 

dereito do opoñente. 
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Use a man dereita para agarrar firmemente o pulso dereito do 
opoñente. Coa man esquerda, agarra firmemente o tríceps 
dereito do adversario. 


AO 


Coloca o brazo controlado do opoñente en diagonal 
polo torso, mantendo o pulso contra a cadeira dereita. O 
marine debe estar de pé á dereita e detrás do opoñente. 


Nota: esta técnica funciona ben cando se escolta a un 
opoñente polo lado dereito ou esquerdo. Teña coidado ao 
escoltar a un opoñente asegurándose que a súa man 


controlada non estea en condicións de coller o arma enfundada. 


A posición de escolta preferida é desde o lado esquerdo do 


mariño, de xeito que o opoñente se mantén máis lonxe do arma. 
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Come-Along de pulso. Para executar o bloqueo 
de pulso, marines... 


Use a man esquerda para executar un bloqueo de pulso 


básico. Incorpora a man dereita nun candado de 
pulso a dúas mans para obter máis control. 


Manteña presión sobre o pulso do 
opoñente coa man dereita, dá un 
paso adiante e pivota 

ao redor para situarse xunto ao 


rival. 


Solta a man esquerda, 
alcanza rapidamente debaixo 
do brazo do opoñente desde 
atrás e agárralle a man. 
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ao TS Use a man esquerda e aplique 
presión cara abaixo 
o pulso do adversario. 


Técnica de control. A seguinte técnica de control úsase 
cando un opoñente agarra o 


O pulso de Mariña. Para executar a técnica, os 
marines... 


Sn 


Atrapa a man do adversario 
coa palma da outra man. 


Xire o atrapado do rival 

man cara arriba e no seu 
antebrazo mantendo presión cara 
abaixo sobre a súa man atrapada. 


Aplique presión cara abaixo coas dúas mans ata que o 
opoñente sexa levado ao chan. 


Brazaletes 


Un brazo é unha manipulación articular na que se aplica 

presión sobre un cóbado bloqueado, xusto por riba da 

articulación, na dirección na que a articulación non se 

dobra. Un brazo ten que ser bloqueado rapidamente, 

pero aínda require unha presión lenta e constante para lograr o cumprimer 


Brazalete básico. Para executar un brazo básico, 
OS mMarines... 


Usa a man dereita para coller o pulso dereito do adversario. 
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Baixa a man esquerda sobre ou por riba da articulación do a Á Baixa a man esquerda sobre 
Ñ 


Ou por riba da articulación 
do cóbado do opoñente. 


cóbado do opoñente. Para obter influencia adicional, pivota Í 
para enfrontarte ao opoñente. 


Use a man esquerda para aplicar 
presión cara abaixo sobre ou 
por riba da articulación do cóbado 


do opoñente mentres levanta O 
pulso. 


Use a man esquerda para aplicar presión cara abaixo sobre 
ou por riba da articulación do cóbado do opoñente mentres 
levanta o pulso. 


? 


Desmontaxes 


Un derribo úsase para levar a un opoñente ao chan para 
controlalo aínda máis. 


Desmontaxe dun bloqueo de pulso. 


Para levar ao opoñente ao chan dende 
unha correa de pulso, marines... 


Brazalete dun candado de pulso. Para executar un brazo 


desde un candado de pulso, os marines... 


Usa a man dereita para coller a man dereita do opoñente e 
executa un bloqueo de pulso inverso. 


Usa o pé dereito para empuxar a 


pantorrilla do adversario ou Aquiles 
tendón. 


Manter o control do pulso e do 

cóbado do opoñente e aplicar unha 
presión lenta e constante para levalo ao 
chan. 


Machine Translated by Google 


Combate corpo a corpo 


8-7 


Armbar para un Takedown. Esta técnica utilízase para 
levar ao chan un opoñente que non cumpre desde un 
brazo. Para executar a derriba do brazo, os marines... 


Use a man dereita para executar un bloqueo de pulso inverso. 


- É 
Ñ Ao 


Baixa a man Ou o antebrazo esquerdo sobre ou por riba da 
articulación do cóbado do opoñente. 


Pivote de xeito que as costas estean 
cara ao opoñente e, ao mesmo tempo, 
levante o cóbado esquerdo e deslice o 
corpo para que quede contra o 
opoñente, colocando a axila moi por 
riba da articulación do cóbado do 
adversario. 


Inclínate cara atrás, colocando o peso corporal no brazo do 
opoñente ata que este cumpra Ou sexa levado ao chan. 


Nota: esta técnica pode romper o brazo do opoñente. Polo 
tanto, esta técnica non se debe empregar se o obxectivo é 
unha derriba non letal. 


Desmontaxe do pulso. Esta técnica utilízase para levar 
ao chan a un opoñente incumpridor desde unha pulseira 
básica e para poñelo nunha posición na que poida 

ser esposado, se é necesario. Para executar o derribo, 
marines... 


Use a man dereita para executar un bloqueo de pulso básico. 


Incorporar a man esquerda nun peche de pulso a 
dúas mans. 
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Aplique presión cara abaixo sobre o bloqueo de pulso, pivote Aplique presión co xeonllo contra o tríceps do opoñente 
sobre a bola do pé dereito e xire rapidamente á dereita para mentres tira cara atrás do brazo. 


levar ao opoñente ao chan. 


Continúa aplicando presión co xeonllo no brazo do 


Continúa aplicando presión sobre a articulación do pulso opoñente. Gira e dá un paso arredor do brazo do opoñente 
mentres o opoñente aterra de costas co brazo recto no para rodalo sobre o seu estómago. 
aire. 


Desliza o pé esquerdo por debaixo das costas do adversario, Axeonllarse cun xeonllo nas costas do rival. O outro 
debaixo da axila. xeonllo colócase no pescozo e no ombreiro do opoñente a 
cada lado do seu brazo. Solicitar 

presión cara a dentro cos xeonllos para bloquear o brazo no 
seu lugar. 
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Dille ao adversario que poña a outra man no medio das 


súas costas. Leve a man controlada do rival ao centro das 
súas costas. 


Eliminación do posto de escolta. Esta técnica pódese 
usar para controlar a un opoñente non conforme desde a 


posición de escolta. Para executar a eliminación da posición 


de escolta, os marines... 


Bloquea o brazo do opoñente directamente sobre o corpo 
mentres xira o pulso para afastalo do corpo. 


Use a man esquerda ou o antebrazo e aplique presión cara 
abaixo sobre o cóbado do opoñente onde se atopan os 
tríceps. 


? 


Retrocede co pé dereito e, mantendo a man do opoñente 
controlada contra a cadeira, pivota 


a dereita mentres continúa aplicando presión cara 
abaixo no seu brazo para levalo ao chan. 


Nota: esta técnica funciona ben cando se escolta a un 
suxeito no lado dereito ou esquerdo do mariño. Ao baixar 
un suxeito polo lado dereito, retrocede e xira cara á 
esquerda. 


2. Bastón non letal 


Un bastón ou un bastón poden ser unha ferramenta de 
cumprimento eficaz cando se usan correctamente. Os 
bastóns pódense usar á defensiva (bloqueo), ofensivamente 
(golpeando) e como dispositivo de contención cando sexa 
necesario. No cuarto nivel do continuo de forza (agresivo 
[dano corporal]), as tácticas defensivas inclúen bloqueos 

e golpes de bastón ou bastón nocturno. Os golpes na cabeza 
Ou Outras partes óseas do corpo considéranse forza 

mortal. Cando a forza mortal non está autorizada, os 


marines deben poder empregar bloqueos, golpes e 
restricións co bastón co mínimo de forza. 


Agarres 


Agarre dunha man. Para executar O 
agarre cunha man, os marines... 


Usa a man dereita para coller o 
extremo inferior do bastón, a uns 2 
polgadas do extremo. 


Envolve o dedo polgar e índice arredor 
do bastón para que se toquen. O 
agarre do bastón debe ser firme, pero 
natural. 


Machine Translated by Google 


8-10 


Empuñadura a dúas mans. Para executar o agarre a dúas 
mans, OS marines... 


Usa a man dereita para coller o extremo 
inferior do bastón, a uns 2 polgadas do 
extremo. Envolve o dedo polgar e índice 
arredor do bastón para que se toquen. 


Use a man esquerda para coller o 
extremo superior do bastón, palma 
cara abaixo, a uns 2 polgadas do 
extremo. As mans deben estar entre 
10 e 12 polgadas aproximadamente. 


Postura e método de transporte 
A postura básica do guerreiro serve como base para iniciar 


técnicas de bastón non letais. O método de transporte 
proporciona posicións defensivas eficaces cunha ampla gama de 
opcións para controlar un opoñente combativo. 


Transporte cunha man. Para executar o transporte cunha 
man, OS marines... 


Agarre o bastón usando a empuñadura cunha man. 


Levante o bastón de mando, coa man agarrada a un nivel entre 
o cinto e o ombreiro. 


Manteña a man esquerda na posición da postura básica do 
guerreiro. 


O 


A 


va 
“A 
x 
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Transporte a dúas mans. Este transporte é efectivo para 


os bloques. Para executar o transporte a dúas 
mans, OS marines... 


Agarre o bastón usando a empuñadura con dúas mans. 


Levante o bastón de mando, coa man esquerda máis alta que a 
dereita. 


Orienta a arma cara ao suxeito. 


Movemento 


Nun enfrontamento non letal, pódese facer movemento para 
crear distancia entre os marines e o opoñente ou para pechar a 
brecha para controlalo. Cando se enfrontan a un opoñente, os 
marines móvense nun ángulo de 45 graos a cada lado do 
opoñente. Moverse nun ángulo de 45 graos é a mellor forma de 
evitar o golpe do opoñente e de poñer aos marines na mellor 
posición para controlar ao rival. 


Técnicas de bloqueo 


Os bloques dunha man úsanse cando se leva o bastón de 
mando no transporte dunha man. Os mesmos bloques 

cunha soa man Que se usan nas técnicas de paus de combate 
(ver páxina 3-6) aplícanse nos enfrontamentos con bastóns 
non letais. Os bloques inclúen bloques para un golpe vertical, 
un golpe cara adiante e un golpe inverso. Debido a que o 
bastón lévase a miúdo con dúas mans, tamén hai bloques a 
dúas mans que se usan de forma efectiva deste transporte. 
Os bloques a dúas mans son discutidos nos seguintes 
subparágrafos. 
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Bloque Alto. Os marines executan un bloque alto para Dobra lixeiramente os cóbados para axudar a absorber 
deter un ataque vertical descendente dirixido á cabeza o impacto do golpe. Os brazos deben ceder co golpe do 
e ombreiros. Para executar o bloque alto, os golpe. 
marines... 
AO, 


Levante o bastón ata un nivel mesmo con Ou por riba da 
cabeza. O bastón debe estar en posición horizontal para 
bloquear o golpe. Os dedos da man esquerda deben 
estar abertos e detrás do bastón. 


Coloca o bastón perpendicular á superficie de golpe do 
opoñente para absorber o impacto do golpe. 


Dobra lixeiramente os cóbados para axudar a absorber 
o impacto do golpe. Os brazos deben ceder co golpe do 
golpe. 


Bloque dereito. Os marines executan un bloqueo dereito 
para deter un ataque dirixido á cabeza, pescozo, flanco 
ou cadeira. O golpe do opoñente pódese dar cun pé, un 
xeonllo, un puño ou un cóbado. Para executar o bloque 
correcto, marines... 


Empuxe o bastón en posición vertical cara ao lado dereito. 


Bloque Baixo. Os marines executan un bloque baixo para 
disuadir un ataque vertical ascendente dirixido ao abdome. 
ingle, ou torso. O golpe do opoñente pode ser lanzado cun 
pé, un xeonllo ou un puño. Para executar o bloque baixo, 
OS Marines... 


Baixa o bastón ata un nivel mesmo con ou por debaixo da 
ingle. O bastón debe estar en posición horizontal para 
bloquear o golpe. Os dedos da man esquerda deben estar 
abertos e detrás do bastón. 


Pivote cara á dereita pisando co pé esquerdo e pivotando 
fóra do balón do pé dereito. Xire as cadeiras e os ombreiros 


na dirección do bloque. Os dedos da man esquerda 
Coloca o bastón perpendicular á superficie de golpe do deben estar abertos e detrás do bastón. 
opoñente para absorber o impacto do golpe. 
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Coloca o bastón perpendicular á superficie de golpe do Coloca o bastón perpendicular á superficie de golpe do 

opoñente para absorber o impacto do golpe. opoñente para absorber o impacto do golpe. 

Dobra lixeiramente os cóbados para axudar a absorber Dobra lixeiramente os cóbados para axudar a absorber 

o impacto do golpe. Os brazos deben ceder co golpe do o impacto do golpe. Os brazos deben ceder co golpe do 
golpe. golpe. 


Bloque medio. Os marines executan un bloqueo 


Bloque Esquerdo. Os marines executan un bloqueo esquerdo esquerdo ou dereito para disuadir un ataque dirixido á cara, 
para disuadir un ataque dirixido á cabeza, pescozo, flanco ou cadeira. a gorxa, o peito ou o abdome. Para executar o bloque do 

O golpe do opoñente pódese dar cun pé, un xeonllo, un medio, OS marines... 

puño ou un cóbado. Para executar o bloque esquerdo, 

OS marines... 


Empuxe o bastón nunha posición vertical directamente 
diante do corpo. Os dedos da man esquerda deben estar 
Empuxe o bastón en posición vertical cara ao lado abertos e detrás do bastón. 
esquerdo. 
Coloca o bastón perpendicular á superficie de golpe do 
en opoñente para absorber o impacto do golpe. 
O bastón debe levarse coa man esquerda cara adiante á 


dereita. 


Dobra lixeiramente os cóbados para axudar a absorber 
o impacto do golpe. Os brazos deben ceder co golpe do 
golpe. 


3 
4 
p 


A 


Pivote cara á esquerda pisando co pé dereito e pivotando 
fóra do balón do pé esquerdo. Xire o 
cadeiras e ombreiros na dirección do bloque. 


Os dedos da man esquerda deben estar abertos e detrás 
do bastón. 
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Técnica de contención Coloque o bastón no antebrazo do opoñente co polgar e/ 


OU COS dedos e aplique presión sobre o antebrazo. Ao 


mesmo tempo, colle o outro extremo do bastón coa man 
esquerda. 


O bloqueo do brazo do lado forte úsase para reter un 
opoñente que non cumpre. Para executar o bloqueo 
do lado forte, os marines... 


Usa a man dereita para pasar o bastón debaixo da axila 
esquerda do opoñente, paralela ao chan. 


Levante o extremo inferior do bastón coa man dereita. Ao 
mesmo tempo, empurra cara abaixo o extremo superior do 
bastón co antebrazo esquerdo, alcanzando a man 
esquerda para agarrar o bíceps ou o ombreiro do opoñente. 


Use o pé dereito para avanzar nun ángulo de 45 graos 


cara ao lado esquerdo do opoñente. O bastón está no seu 
antebrazo. 


fa 


ho) 


Use a man dereita para levar o bastón cara adiante e cara 
arriba para que a acción dobre o brazo do opoñente detrás 
das súas costas. Ao mesmo tempo, continúa movendo 

ao seu redor para poñerse detrás del. 
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Continúa exercendo presión cara abaixo co antebrazo Pernas. Os obxectivos principais son as coxas e as 
esquerdo mentres tira cara atrás o bíceps do opoñente coa pernas. Evite golpear as articulacións do xeonllo e do 
man esquerda. Isto sitúa ao opoñente nunha posición nocello, xa que isto pode causar danos permanentes. 


onde se controla e se pode mover. 


Armas. Os obxectivos principais son os brazos. Evite 
golpear as articulacións do ombreiro e do cóbado e do 
pulso porque isto pode causar danos permanentes. 


Nádegas. Os obxectivos principais son as nádegas. Evitar 
golpear calquera outra parte do torso, incluíndo o peito, a 
caixa torácica, a columna vertebral, o óso coxis e a ingle 
porque os golpes nestas áreas poden causar danos 
permanentes ou a morte. 


Técnicas de golpeo cunha man 
Golpe cara adiante cunha man. Un golpe cara adiante 
segue unha liña horizontal ou unha liña diagonal cara 


abaixo usando un golpe de dereita. Para executar o 


Aplique presión co pé contra a curva da perna do opoñente ataque cunha man cara adiante, os marines... 

por riba da súa pantorrilla. Isto fai baixar o adversario ao 

chan en lugar de tiralo ao chan e arriscarse a lesións graves. Párate de cara ao opoñente co bastón levado nun transporte 
cunha man. 


Coloque a palma da man dereita cara arriba, balance o 
bastón de dereita a esquerda e faga contacto co opoñente. 


—n 


Áreas obxecto de ataque 


Os marines deben evitar golpear a un opoñente na 
cabeza, pescozo Ou outras partes óseas co bastón, xa que 
se considera unha forza mortal e pode provocar lesións 


Golpe inverso a unha man. Un golpe inverso segue 
unha liña horizontal ou unha liña diagonal cara abaixo 


graves ou a morte. Pola contra, as pernas, os brazos e as usando un golpe de revés. Para executar o golpe inverso 
nádegas son áreas obxectivo que se consideran non cunha man, OS marines... 
letais. 


Párate de cara ao opoñente co bastón levado nun transporte 
cunha man. 
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Dobra o brazo dereito e cruza o brazo cara ao lado 


esquerdo do corpo. O bastón debe estar preto ou por riba 
do ombreiro esquerdo. 


Coloque a palma da man dereita cara abaixo, balance O 
bastón de esquerda a dereita e faga contacto co opoñente. 


Ao 


Técnicas de golpeo a dúas mans 
Golpe dianteiro a dúas mans. Esta folga é un seguimento 


eficaz dun bloque do medio ou da esquerda. Para 
executar o ataque a dúas mans, OS marines... 


Tire cara atrás coa man esquerda mentres conduce a 
man dereita cara adiante cara ao opoñente. O ba-ton debe 
estar horizontal ao chan. O poder xérase avanzando co 


pé dereito e xirando a cadeira e o ombreiro dereito no golpe. 


Contacta co opoñente co extremo do bastón. 


Golpe inverso a dúas mans. Esta folga é un seguimento 


eficaz dun bloque do medio ou da esquerda. Para 
executar o ataque inverso a dúas mans, OS marines... 


Tire cara atrás coa man dereita mentres conduce a man 
esquerda cara adiante cara ao opoñente. O bastón debe 
estar horizontal ao chan. O poder xérase avanzando 
lixeiramente co pé esquerdo e xirando a cadeira e O 
ombreiro esquerdo no golpe. 


Contacta co suxeito co final do bastón de mando. 


Jab frontal. Este golpe é efectivo para contrarrestar un 
ataque frontal. Tamén se pode executar como un golpe 
rápido para afastar un tema. Para executar o golpe dianteiro, 
os marines botaron as dúas mans cara adiante nun golpe 
rápido. O bastón colócase horizontalmente ao chan ou 

nun lixeiro ángulo cara abaixo. 


AS 
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Jab traseiro. Este golpe é eficaz para contrarrestar un 

abrazo de oso desde atrás. Para executar o golpe 

traseiro, Os marines botaron as dúas mans cara atrás nun golpe rápido. 
O bastón colócase horizontalmente ao chan ou 

nun lixeiro ángulo cara abaixo. 
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FORMACIÓN PUGIL STICK 


Un pudgil stick é un dispositivo de adestramento que se usa 
para simular unha baioneta de rifle para que se poida 
realizar un adestramento eficaz, pero seguro, para mellorar 
as técnicas de bayoneta de rifle. O adestramento do pau de 
Pugil baséase nas técnicas utilizadas para lanzar 

golpes. O adestramento con vara de Pugil é O Único 
adestramento de "contacto total" que se ofrece aos 
marines no programa de combate pechado. O 
adestramento con varas Pu-gil ensina aos marines a 
funcionar cando se enfrontan ao estrés e á violencia, e 
prepáraos para dar un golpe e recibir un golpe. Tamén lles 


I Use o antebrazo dereito para bloquear o extremo 
inferior do pau pugil contra a cadeira. 

I Orienta o extremo da lámina do pau pudgil cara ao 
adversario. 


Equipos de seguridade 
Debe levarse o seguinte equipo de seguridade durante 
calquera combate de pugil stick. 


Protección da ingle. A protección da ingle protexe a ingle 


proporciona as habilidades físicas e mentais vitais para o éxito no cáumpgyotigebadeittental. Debe ser tirado alto arredor da cintura 


1. Adestramento de Pugjil Stick 


Deseño 

Un pau de pugil consiste nun pau envolto en almofadas 
nos dous extremos que se pode agarrar como un rifle. 
A vara de pugil ten aproximadamente o mesmo peso e 


lonxitude que un rifle sen carga cunha baioneta enganchada. 


Suxeitando o Pugil Stick 
A vara de pugil colócase do mesmo xeito que o rifle de 
servizo. Todos os movementos proceden da postura básica 


do guerreiro. Para suxeitar a vara de pugil correctamente, 
marines... 


I Use a man dereita para coller o extremo inferior do pau 
pugil coa man. 

I Use a man esquerda para agarrar o extremo superior 
do pau pugil coa man. 


para protexer a zona da ingle, coa parte cóncava contra 
O COrpo. 


Chaqueta Flak. A chaqueta antiaéreo proporciona 
protección ao corpo. Úsase totalmente abrochado. 


Rollo de pescozo. O rolo do pescozo evita o latigazo 
se OS marines reciben un golpe na cabeza. O rolo do 


pescozo apoia aínda máis a cabeza e protexe o pescozo 
dos golpes. O rolo do pescozo úsase por riba da chaqueta 


antibacteriana e debaixo do casco. O extremo atado do 
rolo do pescozo mira á fronte. 


Casco. Un casco de fútbol regulamentario protexe a cara e 
a cabeza. O casco debe encaixar ben e as correas do 
queixo deben estar axustadas e abrochadas. 


Boquilla. A boquilla úsase na parte superior dos dentes 
para protexer os dentes. 


Luvas. Os marines usan luvas para protexer as mans se as 
varas de pugil non teñen luvas incorporadas. 
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Antes do adestramento do pudgil stick, os instrutores deben 
facer as seguintes preguntas aos marines participantes. Se a 
Marine responde "si" a calquera pregunta, debe ver o 
corpoman ou unha autoridade médica competente que o 
avalíe e determine se pode ou non participar no adestramento. 


I Estás de servizo leve? | Está 
restrinxido a calzado deportivo por a 
corpo ou médico? 
I Pelexou nun combate de pudgil stick nos últimos 7 días? 


I Recibiches un golpe na cabeza por dentro 
os Últimos 7 días? 
I Tivo unha conmoción cerebral nos últimos 6 meses? 


I Fíxose unha cirurxía dental nas últimas 24 horas? 
I Ten puntos de sutura ou grapas no corpo? 


I Tivo unha lesión no ombreiro ou na cabeza nos 
últimos 5 anos? 

I Está tomando un medicamento recetado? 

I Ten unha infección do oído ou unha infección por 
sinus? 


I Tivo un óso roto nos últimos 6 meses? 


Persoal de Seguridade 


O seguinte persoal de seguridade está obrigado a realizar 
O adestramento de pugil stick: 


I Un instrutor de combate corpo a corpo debe oficiar o 
combate. 

I Un instrutor de instrutor de combate corpo a corpo, 
oficial en misión, ou persoal suboficial 
o oficial debe estar na área de adestramento para servir como 
oficial de seguridade de campo. 

I Un corpoman debe estar na zona de adestramento. 


Área de Formación 


Para evitar lesións, os marines adestran en zonas con brando 
base (é dicir, area Ou herba). Non se recomendan colchonetas 

de adestramento porque os pés poden pegarse ás colchonetas, 

O Que impide o movemento ou provoca lesións nas articulacións 
ao torcer un xeonllo. Os combates non deben ter lugar nunha 
superficie dura; por exemplo, unha cabina de voo ou aparcamento 
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lote. Pódese usar un ring de boxeo para realizar combates 
de pugil stick; As dimensións do anel poden variar sempre 
que haxa espazo suficiente para executar as técnicas na 
área de adestramento. 


Síndrome do segundo impacto 


A síndrome do segundo impacto ocorre cando un segundo 
golpe na cabeza produce unha segunda conmoción 
cerebral que ocorre dentro dunha semana despois dunha 
conmoción cerebral anterior (antes da recuperación da 
primeira conmoción cerebral). A síndrome do segundo 
impacto provoca unha rápida inflamación do cerebro e 
pode causar a morte. Polo tanto, debe haber 7 días entre os 
ataques de pudgil stick para reducir o risco de lesións 
graves derivadas da síndrome do segundo impacto. A 
separación de 7 días entre os ataques de pugil reduce 
significativamente a posibilidade de lesións, especialmente 
en alguén que puido sufrir unha lesión cerebral ou unha 
conmoción cerebral pero que non presenta síntomas. 


Calquera mariño que experimente dores de cabeza Ou OS 
seguintes síntomas despois do adestramento debe ser 
examinado polo persoal médico adecuado: 


I Visión borrosa. 


I Zumbido nos oídos. 

I Dilatación das pupilas. 

I Discurso confuso. 

I Sangrado dos oídos ou da boca. 

Il Inchazo na zona da cabeza Ou do pescozo. 


I Calquera decoloración non natural na cabeza OU no pescozo 
área. 


Non se lle debe permitir que o mariño participe no 
adestramento de pudgil stick ou en calquera outra actividade 
na que se poida sufrir un forte golpe durante un mínimo de 


7 días despois de que a dor de cabeza Ou outros síntomas 
remitiran. 


Medidas de seguridade 


Deben seguirse as seguintes medidas de seguridade: 


I A roupa debe levarse correctamente durante o 
adestramento. 

I Non se usarán lentes de contacto nin lentes. 

Il Eliminaranse os dentes falsos da boca. 

I Non se levará nada arredor do pescozo, excepto o 
rolo do pescozo. 
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I Competición entre grupos de mariños é 
autorizado sempre que non eclipse 
obxectivos de formación ou comprometer os procedementos 
de seguridade. 


IL A seguridade e as técnicas adecuadas son primordiales. 


I A seguridade é máis importante que a competencia. 


2. Normas xerais que rexen 


Os combates de vara de Pugil 


Instrutores e persoal de apoio 
Requisitos 

Como mínimo, un instrutor de combate corpo a corpo observa 
un combate de pugil. Por motivos de seguridade, é mellor ter 
dous instrutores que xulguen un combate porque cada instrutor 
pode observar plenamente cada un dos 

loitadores. A mellor posición para a observación é a 

dereito de loitador. Isto permítelle ao instrutor ver a expresión 
facial e o movemento corporal do loitador. A posición do 


instrutor non debe interferir na loita. 


Ademais, un suboficial comisionado ou de persoal (para servir 
como oficial de seguridade de campo) 
e un corpoman estará na zona de adestramento. 


Antes do Bout 


Antes do combate, os marines... 


I Están emparellados segundo a estatura, o peso e o 
sexo. 


I Use o equipo de seguridade adecuado. 


Unha vez que os marines puxeron correctamente o equipo 

de seguridade, esperan as instrucións do instrutor de 

combate corpo a corpo. Ao mando do instrutor de combate 
Corpo a corpo, un par de marines entrarán no ring. Unha vez no 
ring, o instrutor de combate corpo a corpo inspecciona a cada 
marine para a correcta seguridade 

equipamento. 


Nota: Debe haber material suficiente para que cando dous 
infantes de marina estean adestrando, outros dous infantís 
poidan poñerse equipamento de seguridade para o seguinte combate. 


Durante o Combate O 


combate comeza cando o instrutor de combate corpo a corpo fai 
sonar o asubío. Todos os golpes están dirixidos por riba da 
cintura. Ao escoitar un asubío, todas as loitas cesan 
inmediatamente. 


Deter un Combate 


Hai dúas razóns para deter un combate: a entrega dun golpe 

puntuable ou unha condición insegura. O adestrador do instrutor 

de combate corpo a corpo, o instrutor de combate corpo a 

Corpo ou o oficial de seguridade do campo poden deter o 

combate en calquera momento en que se observe unha condición insegura. 


Golpe de puntuación. Un golpe puntuable é unha técnica 
ofensiva lanzada nunha zona vulnerable dun opoñente coa forza 
e precisión suficientes para ser considerada como un golpe 
incapacitante ou mortal. Os golpes puntuables non se xulgan 
unicamente polo grao de forza co que se lanza un golpe, senón 
pola precisión e as técnicas empregadas. Un golpe de puntuación 


defínese como: 


I Un empuxe recto co extremo da lámina da arma 
(extremo vermello do pau pugil) á máscara facial 
OU á gorxa do opoñente. 

I Un corte ao lado do casco do opoñente (debaixo da 
orella) ou do pescozo co extremo vermello do pau 
pugil. 

I Un forte golpe na cabeza do opoñente cunha técnica 
autorizada (é dicir, golpe de náutica, esmagar) 
utilizando a culata (extremo negro) do pau pu-gil. 


Cando se dá un golpe puntuable, o instrutor de combate corpo 
a corpo fará sonar o asubío para deter o combate. 


Condición insegura. O combate pararase en canto exista 
unha condición insegura. Existe unha condición insegura cando 


un mariño non pode defenderse, perde o equilibrio e cae sobre 
un OU dous xeonllos ou cae completamente, mostra 
inestabilidade (p. ex., dobra os xeonllos), perde tensión 
muscular. O seu pescozo e a súa cabeza volven cara atrás ou 
cara a un lado, ou aparecen desorientados. Un inseguro 
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a condición tamén existe se un mariño solta un extremo 
do pudgil stick, o equipo (por exemplo, casco, rolo de pescozo) 


cae OU uN marine non Utiliza as técnicas adecuadas. 


Se se produce algunha destas condicións: 


[O instrutor de instrutor de combate corpo a corpo, instrutor 
de combate corpo a corpo, oficial de seguridade de campo 
ou calquera persoa que supervise o adestramento detén o 
combate e separa OS dous infantes de marina. 

| O corpoman avalía o posiblemente ferido 
Marine para determinar se a loita pode continuar. O 
corpoman- 
n Asegura que está alerta e receptiva, tanto verbal como 

físicamente. 


n Fala con el para ver se é coherente. 

n Asegúrese de que comprende e responde as 
preguntas verbais. 

n Asegura-se de que o seu discurso non se estropee. 

n Comproba OS Seus Signos físicos. 


n Asegura que os seus ollos estean enfocados e non 


aturdidos ou acristalados. 


n Asegúrase que as súas pernas non estean tremeladas nin tremores. 


O pau de pugil non se usa como bate de béisbol. O uso de técnicas 
non autorizadas dará lugar á expulsión do combate. Só se 
autorizan as técnicas impartidas no adestramento de baioneta. 
Estas técnicas inclúen: 


| Empuxe recto. 


I Golpe de náuseas (horizontal e vertical). 
| Esmagar. 


| Slash. 


| Parry. 
| Bloques (baixo, alto, esquerdo, dereito). 
Despois do Bout 
Utilízase un terceiro asubío antes de identificar ao marine que deu 


o golpe mortal. 


Emprégase un cuarto asubío antes de demostrar a técnica de matar 
utilizada polo marine que gañou o combate. 
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3. Instrucións para facer varas de Pudgil 


Os instrutores de combate corpo a corpo ensínaselles a facer 
paus de pugil segundo as especificacións estándar na escola. 
Recoméndase que todos os paus de pugil se fagan baixo a 
supervisión dun instrutor de combate corpo a corpo. Ata que o 
Corpo de Mariña adquira unha vara de pugil estandarizada que as 
unidades poden pedir a través do sistema de subministración, 

os instrutores usan a seguinte información e instrucións para facer 
pugil. 

pega localmente. 


Subministracións 


Precísanse os seguintes materiais para facer unha vara de pugil: 


| Un taco circular de madeira de carballo de 45" por 2". 

I Catro pezas de almofada de escuma de 9" de ancho por 27" de longo 
fai dous guardamanos interiores de dobre grosor 
ness. 

I Catro pezas de almofada de escuma de 11" de ancho por 19" 


de longo para facer dous guardamanos exteriores de 
dobre grosor. 


I Material de lona para cubrir interior e exterior 


guardamanos. 

| Unha almofada de escuma cortada 1/4" de grosor por 7" de 
ancho por 13" de longo para facer o garda central. 

| Unha peza de lona de 8" de ancho por 14" de longo para 
facer un calcetín de pugil. 

I Material de lona para facer dúas tapas de extremo de vara de 
pugil. O ideal é que se usen dúas teas de cores 
diferentes para simular os extremos da baioneta e a culata 
dun rifle. As cores comúns para as tapas dos extremos son o 
negro e o vermello. Cada tapa final é dunha cor diferente 
para axudar ao instrutor de combate corpo a corpo certificado 
que oficia a determinar o golpe de puntuación durante o 
combate de pugil stick. 

I Dúas pezas de almofada de escuma de 1/4" de grosor por 11" 
de ancho por 54" de longo para facer dúas puntas. 

I Dúas almofadas de escuma cortadas de 1/4" de grosor por 3" de ancho 
por 14 1/2" de longo para facer dúas insercións de tapón de extremo. 

I Unha lata de adhesivo en aerosol BM Photo Mount (NSN 
8040-01-120-4009) para pegar o acolchado de escuma 
ao bastón. (O adhesivo en aerosol está dispoñible no 
autoservizo). 

| Un rolo de cinta adhesiva ou cinta adhesiva (NSN 
7510-00-266-5016) para protexer a almofada de escuma e 
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lona contra o desgaste e para reforzar a acción de 
pegado do adhesivo en spray. (A cinta adhesiva ou 
a cinta adhesiva está dispoñible no autoservizo). 

I Un rolo de paracordo ou cordón 5-50 para unir os 
protectores de man interior e exterior. 

I Un rolo de fío o suficientemente forte como para coser 
material de lona. 

I Dezaseis ojales, un para cada unha das catro esquinas 
dos guardamanos interior e exterior. 

I Unha colchoneta de escuma (NSN 8465-01-109- 
3369). Use colchonetas de escuma inservibles 
obtidas da Oficina de Reutilización e Comercialización 


da Defensa. 


Ferramentas 


Son necesarias as seguintes ferramentas para facer unha vara 
de pugil: 


I Cinta métrica, regra ou vara. 
I Tesoiras. 


| Máquina de ojales. 
I Coitelo. 


I Máquina de coser. 


Direccións 


Para facer un pau de pugil, os marines realizan os 
seguintes pasos. 


Preparación de materiais 


Paso 1. Cortar a alfombra de escuma nas dimensións 
enumerados anteriormente. Cortar as alfombras ao dobre grosor. 


Paso 2. Use adhesivo en spray para unir as dúas pezas 

de escuma de 9" por 27". Use o adhesivo en spray para unir 
as dúas pezas de escuma de 11" por 19". Deixe secar 

o adhesivo antes de usar a escuma de dobre grosor para 
os protectores de man. 


SPRAY 
ADHESIVO 


ESPUMA INTERIOR 
PAD 


Paso 3. Corta material de lona para facer dúas cubertas 
para os guardamanos interiores. Cortar material para 

facer dúas cubertas para os guardamanos exteriores. 
Requírense dous guardamanos interiores e dous protectores 
exteriores para cada vara de pugil. 


EXTERIOR 
GUARDAMANOS 


INTERIOR 
GUARDAMANOS 


Paso 4. Usa unha máquina de coser para facer unha 
manga do lenzo de 9" por 27". Cose tres lados. Insira 

a almofada de escuma dentro da manga de lona e 

despois cose o cuarto lado. Use a máquina grom-met para 
crear buratos reforzados con ojales metálicos en cada unha 
das catro esquinas. Unha vez rematado, os guardamanos 
interiores están completos. 


Nota: Recoméndase que a tenda de reparación de tecidos 
se use para coser mangas de lona e aplicar ojales. 


Paso 5. Repita o paso 4 para facer o outro guardamanos 
interior e os dous guardamanos exteriores. 
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Construción de extremos, tapóns de extremo e tapas de extremo paso 5. Use cinta adhesiva ou cinta adhesiva para asegurar e reforzar 


Paso 1. Aplique o adhesivo en spray en aproximadamente 8 polgadas 
dun extremo do taco. Este adhesivo serve para pegar a almofada 


de escuma ao taco de madeira. 


SPRAY 
ADHESIVO 


CARBALLO DOWEL 


Paso 2. Aplique adhesivo en spray nun lado da almofada de 


escuma de 11" por 54". Isto fai que a almofada de escuma se pegue 
a si mesma cando se enrola ao redor do extremo do taco de 


madeira. Asegúrese de que 3 polgadas da almofada de escuma 


enrolada se estendan máis aló do taco de madeira para a 
estabilidade. 


Paso 3. Aplique adhesivo en spray 
nun lado da almofada de escuma de 
3" por 14 1/2". Rollo de almofada 


nun cilindro axustado. 


ALMOHADILLA INTERIOR DE ESPUMA 


Paso 4. Aplique adhesivo en spray no extremo exposto do taco e 
enche o buraco do extremo co tapón final. O tapón final evita que 


O dow-el de madeira sobresaia máis aló do bordo do acolchado de 
escuma enrolada. Esta é unha precaución de seguridade importante 


para evitar lesións. 


CARBALLO DOWEL 


Ln—z 


e, 
Aa 
ES 


CS, 


TAPÓN DE ESPUMA 


ESPUMA INTERIOR 
PAD 


a almofada de escuma unha vez Que se insira o tapón final. 


ESPUMA INTERIOR 


CINTA CINTA 


Paso 6. Mide as dimensións dos extremos (normalmente, a lonxitude 
do cilindro debe ser de 12 polgadas de lonxitude para permitir a 
cinta). Corta e cose material de lona en forma de cilindro cun 
extremo aberto. Unha vez completado, este convértese na tapa final. 


A tapa final é unha manga de cores que cobre a almofada de 
escuma enrolada e pegada con cinta en cada extremo do pau pudgil. 


Nota: Recoméndase que se use a tenda de reparación de telas 
para facer a tapa final. 


Paso 7. Deslice unha das tapas finais sobre a almofada de escuma 
enrolada e péguea con cinta adhesiva ao taco. 


CINTA 


Construíndo o Centerguard 


Paso 1. Pulveriza un lado da almofada de escuma de 7" por 13" con 
adhesivo en spray e enróllao firmemente ao redor do centro do taco. 


SPRAY 
ADHESIVO 


ESPUMA INTERIOR 
PAD 
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Paso 2. Envolve cinta adhesiva ou cinta adhesiva arredor da 
almofada de escuma para fixala. 


Paso 3. Usa unha máquina de coser para facer un calcetín tubular 
de pugil coa peza de lona de 8" por 14". Deslice o calcetín de vara 
de pugil sobre a almofada de escuma enrolada e fíxao coa 

cinta adhesiva ou cinta adhesiva. A cinta adhesiva ou cinta 
adhesiva protexe os bordos do protector central e reforza os 
efectos de pegado do adhesivo en spray. 


Nota: Recoméndase que se use a tenda de reparación de tecidos 
para facer o calcetín de pugil. 


Rematando a tapa do extremo oposto 


Despois de completar un tapón final e rematar o protector central, 
repita Os pasos do 1 ao 7 en Construción de extremos, tapóns de 
extremo e tapas de extremo para o outro extremo do pau pudgil. 
Asegúrese de utilizar a tapa de extremo da cor oposta. 


Suxección de guardamanos 


Paso 1. Coloque os protectores de man interiores (a peza máis 
longa) ao redor do taco. O protector de man interior colócase 
primeiro porque protexe o pulso. Precísase un guardamanos 
interior para a man esquerda e outro para a man dereita. 


Paso 2. Dobra o protector de man interior ao redor do pau pugil e 
fai pasar o para-cord ou o cable 5-50 polos ojales metálicos. 


Paso 3. Aperte os extremos das esquinas dos guardamanos 
internos tirando do cordón para ou 5-50. 


Paso 4. Ata o cordón cun nó cadrado por riba dos ojales metálicos. 


Paso 5. Coloque os guardamanos exteriores (peza máis curta) 
sobre os guardamanos interiores (peza máis longa). Repita os 
pasos 1-4 para o outro guardamanos. Os protectores de man 
exteriores proporcionan protección adicional para os dedos e os 
dedos e proporcionan estabilidade adicional aos protectores de 
man interiores. 


Inspección de servizo 


Antes de calquera adestramento, inspeccionan todas as varas 
de pugil para asegurarse de que son aptas para O seu uso. Se 


existe algunha das seguintes condicións, a vara de pugil non é 
segura e non se utilizará: 


| A vara sobresae polas tapas dos extremos. 

| Existen bordos desgastados ou desgastados no lenzo. 
caras. 

| Pódese sentir a vara a través das almofadas ou o acolchado é 
demasiado brando. 


| As tapas dos extremos ou os protectores de man non están 
tachado. 


(en branco inverso) 
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PRECAUCIÓNS DE SEGURIDADE DURANTE O FORMACIÓN 


1. Precaucións xerais de seguridade 


Ao adestrar técnicas de combate corpo a corpo, débense 
respectar certas precaucións de seguridade para evitar lesións. 


A maioría dos adestramentos deben realizarse nunha zona de 
adestramento con pés suaves, como unha zona de area Ou 
herba. Se hai alfombras de adestramento dispoñibles, deben 
usarse. Non é apropiada unha superficie dura 


adestramento en combate corpo a corpo. 


Todas as técnicas deben executarse lentamente ao principio. 
Os marines poden aumentar a velocidade de execución a 
medida que se fan máis competentes. O adestramento marino 
contra mariño que requira contacto (estrangulamentos, 
lanzamentos, loita en terra e restricións e manipulación sen 
armas) non debe executarse a toda forza Ou a toda velocidade. 


Se se aplica unha técnica ata o punto de que un mariño se sinte 
incómodo, o mariño debe "sacar". Isto indica a liberación 
inmediata da presión que se está aplicando ou parar 
inmediatamente a técnica. O 

Marine "sae" tocando con firmeza a man varias veces en 
calquera parte do corpo do opoñente que chamará a súa atención 
ou dicindo que pare. 


A síndrome do segundo impacto ocorre cando unha segunda 
conmoción cerebral se desenvolve en horas, días ou semanas 


despois dunha conmoción cerebral previa (e antes da recuperación). 


dende a primeira conmoción). A síndrome do segundo 

impacto provoca unha rápida inflamación do cerebro e pode 
causar a morte. Os marines que experimentan dores de cabeza 
ou Outros síntomas despois do adestramento deben ser 
examinados polo persoal médico adecuado. Estes síntomas 
poden incluír, entre outros, visión borrosa, zumbido nos 

oídos, dialación das pupilas, sangrado dos oídos ou da boca, 


fala, inchazo na zona da cabeza Ou do pescozo ou calquera 
decoloración non natural da cabeza Ou do pescozo. Deberían 
Non se lle permitirá participar no adestramento de pugil stick 
Ou en calquera outra actividade na que se poida Sufrir un 
forte golpe durante un mínimo de 7 días despois de que os 
síntomas remitiran. 


2. Precaucións de seguridade 
para as técnicas individuais 


Caídas 


Ao adestrar aos marines para que caian, deberían 

progresar desde o chan, a unha posición de xeonllos ou 
agachados, e despois a unha posición de pé. 

Isto garante que estean cómodos e comprendan a técnica antes 
de pasar a executar caídas desde un perfil superior. Esta 
técnica de instrución reduce moito o risco de lesións. 


Golpes e golpes 


Cando adestran aos marines para golpear e golpear, comezan 
executando as técnicas "no aire". A medida que se fan máis 
hábiles, executan ataques contra equipos (se están dispoñibles) 
como un escudo de aire Ou unha bolsa pesada. En ningún 
momento se lles debe permitir facer folgas a outro estudante. 


Choxkes e loita terrestre 
Chokes 


Ao adestrar aos marines para executar estrangulamentos, 

non aplicarán presión na gorxa do opoñente durante o 

adestramento porque a tráquea e a tráquea poden ser 

esmagados. Durante o adestramento, os marines deben practicar 

os procedementos axeitados para asfixia de sangue. 

Nunca deben executar asfixia de aire. En ningún momento 

durante o adestramento se debe aplicar un estrangulador ao máximo 
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forza ou velocidade máxima. Ningún estrangulamento debe 
manterse durante máis de 5 segundos. 


Restriccións e manipulación sen 
armas 


Cando adestran aos marines para executar técnicas de 
manipulación e restricións sen armas, utilizan unha presión lenta e 
constante. Nunca aplique estas técnicas a toda forza ou a toda 
velocidade. 


MCRP 3-02B 


Adestramento de Pugil Stick 


Un golpe na cabeza durante o adestramento causará contusións no 
cerebro. Un segundo golpe na cabeza pode causar a morte. 

Isto é coñecido como a síndrome do segundo impacto. 

Debe haber 7 días entre o adestramento do pudgil stick para evitar 


lesións ou a morte. 


